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Czwarty kolor - Szary 



Jaki naprawd^ jest swiat? Biaty, Czarny, Szary czy Kolorowy? W dziecinstwie wmawia si? nam 
czarno-biate widzenie swiata. To jest Dobre, a to Zle. Nie kradnij! Nie zabij'aj! Ty jestes dobry, a on 
zfy. MyjesteSmy lepsi, oni sa. gorsi... Z czasem przekonujemy sie, ze Dekalog jest jeden, ale w zyciu 
spotykamy rözne jego wersje. Jedne dia maiuczkich, drugie dla wielkich, Inne na co dzieri, a inne 
od swiata. Do czego to prowadzi, wiemy dobrze: Golgota, Gufag, Oswi^cim, Hiroszima, Saraje- 
wo... Zadajemy wcia,z to samo pytanie: Dlaczego na swiecie jest tyle Z\al Odpowiedz, wbrew 
pozorom, jest prosta. Dobro i Z\o - obie te sily, mimo wysilköw kaptanöw i bajkopisarzy, nadal maja, 
takie same szanse w walce o ludzkie dusze. Bowiern tylko od nas zalezy, ktöra strona zwyciezy ... 

Wröimy na nasze komputerowe podwörko - zbliza sie rocznica uchwalenia nowej ustawy o 
prawie autorskim. Na pewno kontrowersyjnej i nie pozbawionej wad, ale daja.cej szans? na upo- 
rza.dkowanie poiskiego rynku oprogramowania. Surowe kary nie daja. rozwiazania kwestii piractwa 
komputerowego w Polsce, a bez pakietu odpowiednich przepisöw wykonawczych nie jest mozliwe 
skuteczne przeprowadzenie przewodu sa.dowego. Na nie bowiem srogie prawa, gdy w narodzie 
brak szacunku dla inteiektualnych wartosa. Skopiowac, ukraiC pomysl, podpisac si? pod czyims 
dzielem - normalka. Czy to jeszcze kogos dziwi, po kilkudziesi?ciu latach falszywej moralnosci? 
Nadal na giefdach komputerowych w cafej Polsce kl^bia. si^ tlumy, nawet wi^ksze niz kiedys. Mozna 
bez przeszköd nabyc kopie oryginalnych programöw, a klientöw nie zrazaja. ceny „usfug", znacznie 
wyzsze niz przed Ustawa.. Nawet efektowne, ale sporadyczne oblawy na piratöw komputerowych, 
przeprowadzane wspölnymi sifami Biura Ochrony Wtasnosci Intelektualnej, polieji i strazy miejskiej, 
nie zlikwidujc} tego zjawiska. Wylapywanie „detalistöw", nawet pota_czone z konfiskata. sprz^tu, nie 
daje spodziewanych efektöw. Wlasnie na gietdach komputerowych szarzy ludzie ueza. si^ podstaw 
ekonomii szarej strefy drapieznego kapitalizmu lub chorego socjalizmu (jak kto woli). Wszystko wg 
zasady: „Popyt ksztaftuje rynek, a pienia.dz nie smierdzl". 

Jedynie gruntowna zmiana mentalnosci wi^kszosci uzytkowniköw komputeröw umozliwi budo- 
we zdrowego rynku legalnego oprogramowania. Naprawd?, ile gier tak Was urzeklo, ze postano- 
wtliscie zatrzymac" je w swoieh zbiorach na dtuzej? Kilka czy kilkanascie w roku? Nie stac Was na 
kupienie legalnych wersji? Czy warto biegac na gield? po gry, ktöre potem nadaja. si? tylko do 
skasowania? Bo bez instrukeji sa, za trudne, albo po prostu nie trafiaja. w Wasze gusta. Przeciez 
istnieje w Polsce juz szeiC (!) czasopism fw tym Gambler), w ktörych mozecie poszukac odpowiedzi 
na pytanie: Jakie gry warto kupic?! Jednak zanim wiekszos^ graezy zrozumie, co jest dla nich 
najwazniejsze, uplynie jeszcze sporo czasu. Na razie kröluje szara rzeczywistosc: polowanie na 
nowosci w powodzi bylejakosci. 

Czasami jednak iwiat wydaje nam si? kolorowy, wesofy i pelen nadziei. Ludzie woköl nas sa, 
wspaniali i rado^ni, zla.czeni wspölnym celem. Jest taki dzieh - Final Wielkiej Orkiestry Swiajecznej 
Pomocy, obehodzony juz po raz trzeci. Cafa Polska 8 stycznia brafa udzial w wielkiej zbiörce 
pieniedzy i kosztownosci, przeznaczonych w tym roku na zakup sprzetu medycznego dla ratowania 
dzieci dotkni^tych chorobami nowotworowymi. Catej akeji kibicowaly, za posrednietwem telewizji, 
miliony ludzi w kraju i na swiecie. Ponad 40 tys. osöb, cztery razy wiecej niz w ubieglyrn roku, 
kwestowato na rzecz WOSP. Ilu dofozylo sie do wspölnej kasy, trudno zliczyc\ Zebrano. ., niewazne, 
ile zebrano pieni^dzy. Najwazniejsze, ze coraz wiecej osöb angazuje si^ w to wspaniale przedsi?- 
wziecie. Orkiestra,, jak co roku, dyrygowat Jurek Owsiak i opröcz ogromnej pomocy chorym dzie- 
ciom, ofiarowat nam najcenniejszy na tym swiecie dar - w\are w czfowieka.. 

Zyjmy Kolorowo! 

Mirek Domosud 



LOTERIA 

Szösty komputer wy losowat 

Antoni Skrzypiec 

z Rybnika 

prenumerator AMIGI 



S/ulerphone, czyli dyzury redakeji 
zawsze w srocl? 14.00 - 16.00 



Za tresc ogloszeri redakcja nie odpowiada. 

Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz 

zastrzega sobie prawo dokonywania adiustaeji i skrötöw. 



Naswietlenia: 

SOFTdesign 

01-164 Warszawa, 

ul. Radziwie 13, 

tel./fax 37 37 14, 37 05 65 

Druk: 

SUPER KOLOR S.A. 

Warszawa 

ul. Konstruktorska 3a 

tel. 451256, fax 452736 



Miesiecznik elektronicznych szulerow 

Numer 2 (15), rok trzeci 
Luty 1995 

Naklad: 60 000 egzemplarzy 
Numer indeksu: 324418 
Numer ISSN 1230-8676 



Wydawca: 
Grzegorz Eider 

Redaguje kolegium: 

Mirostaw Domosud 

(z-ca red. naez. Grarny! TeTe) 

Grzegorz Eider 

(p.o. red. naezeiny) 

Jacek Grabowski 

(VARIA'tkowo, News) 

Elzbieta Jaworska 

(sekr. redakeji) 

Piotr Kaknet 

{red. graficzny) 

Andrzej Majkowski 

{Konkursy) 

Piotr Roszczyk 

(red. graficzny) 

Wojciech Setlak 

(Temat numeru, Recenzje 

z-ca red. naez.) 

Rafat Wiosna 

Maksymilian Wrzesiriski 

(Listy do redakeji) 

Wspötpracownicy: 

Dariusz Bujalski 

Jacek llczuk 

Jacek Piekara 

Roman Sadowski 

Przemystaw Scierski 

Maciej Warzecha 

Projekt graficzny (layout): 

Piotr Kakiet 

Piotr Roszczyk 

4) LUPUS 

Wydawnictwo LUPUS jest 
cztonkiem Ogölnopolskiego 
Stowarzyszenia Wydawcöw 

Ad res Redakeji: 

00-739 Warszawa 

ul. Stepiriska 22/30 

tel. (0-22) 41 00 31 w. 128, 154 

415121 

fax (0-22) 41 03 74 

tlx 813527 omig pl 

e-mail:lupus@sam. nask.com.pl 



Agnieszka Brzozowska 
Piotr Kakiet 

Redakcja techniczna: 

Jolanta Balcer 

Korekta: 

Lidia Sadowska 

Projekt graf. oktadki 

Piotr Kakiet 



GAMBLER 2/95 



llustracja na okfadke 
© Jacek Kopalski 





GRAMY! 

Tron Chaosu 
Wilcze Stada 
taszarnia 

Oblezenie Tobruku 
Tylko dla admiralöw 
Kosrniczny lupiezca 
Rozkosze krölowania 
Ztota Nike 
Honorowe mordobicie 

Ach, te fsjwirusy 
PUBLICYSTYKA 

Manga! 

Internet dla kazdego 

Reakcje redakcji 
VARIAtkowo 

Kobieta - analiza 
fizyko-chemiczna 
Reklanny TV 
O ludzi lubieniu 
Konferencja dr. De Stroyera 
Komiks 

CyClones 

Warcraft 

Magic Carpet 

Menzoberranzan 

Dominus 

Cannon Fodder 2 

The Panzer Faust 

Dawn Patrol 

Mortal Kombat 2 

Super Stardust 

Delta V 

Microsoft Space Simulator 

Usta przebqjöw 

dla lamidzojöw 

Nadeslano 

NEWS 

Kronika Towarzyska 

SkJad zlomu (Hardware) 

Swieze mi^sko (Software) 

GamblerClub 

Telezgadula 



Jacek Piekara. str. 4 

Oberleutnant Kozlovski str. 8 

Darek ßujalski , str. I 1 

Jacek llczuk ... ... str. 14 

Jacek llczuk str. 1 6 

Jacek llczuk ... ... str. 20 

Jacek Piekara. ... str. 26 

Darek ßujalski ... str. 30 

Przemyslaw Scierski str. 32 

TEMAT NUMERU 
Jacek Grabowski str. 52 

Robert Korzeniewski str. 56 

Jacek Grabowski str. 59 

LISTY DO REDAKCJI 

Redaktor Reaktor str. 60 



str 
str 
str 
str 



Randall 



Tomasz Bagihski str 



RECENZJE 



McSon ... str 

McSon ... ... str 

Wojciech Setlak str 

Jorund .... ... str 

Wojciech Setlak str 

Roman Sadowski str 

Przemek Wnuk str 

col. „ZgRed Killer" Kozlovski str 

Roman Sadowski str 

Roman Sadowski str 

Maciej Warzecha str 

Przemek Wnuk str 



Zgredaktor 



In Nowator 
In Nowator 



Galeria 



.... str. 80 
KONKURSY 

Andrzej Majkowski str. 82 

...str. 83 



















































































































Indeks programöw numeru 



Program 

Aces of the Deep 

Akira 

Armored l Ist 

Birds of Prey 

Blinkys Scary School 

Cannon Fodder 2 

CyClones 

Dark Force 

Dawn Patrol 

Delta V 

Dominus 

Elfmania 

Fl Tornado 

FIFA International Soccer 

Harpoon 2 

Jet Strike AGA 

Kingdoms of Germany 

Lands of Lore 

Last Dynasty 



Artykul Strona 

Wilcze Stada str. 8 

News str. 77 

The Panzer Faust str. 70 

Ptaszamia str. 1 I 

Nadeslano str. 76 

Cannon Fodder 2 str. 69 

CyClones str. 66 

News str. 77 

Dawn Patrol str. 71 

Delta V str. 74 

Dominus str. 68 

Honorowe mordobicie str. 32 

Nadeslano str. 76 

Ztota Nike str. 30 

Tylko dla admiralöw str. 16 

News , str. 77 

Rozkosze krölowania str. 26 

Tron Chaosu str. 4 

News str. 78 



Lost in Town 

Magic Carpet 

Menzoberranzan 

Microsoft Space Simulator 

Mission Critica! 

Mortal Kombat 2 

Operation Crusader 

Premier Manager 3 

PrimaJ Rage 

Privateer 

Pussies Galore 

Rise of the Tnad 

Road Kill 

Shadow Fighter 

Super Stardust 

Vikings 

Vroom 

Warcraft 

Woodruff 



News str 

Magic Carpet str 

Menzoberranzan str 

Microsoft Space Simulator str 

News str 

Mortal Kombat 2..... str 

Oblezenie Tobruku str 

News str 

News str 

Kosrniczny lupiezt.i str 

News str 

News str 

News str 

News str 

Super Stardust str 

Rozkosze krölowania str 

News str 

Warcraft str 

News str 



78 
67 
68 
75 
78 
72 
14 
78 
78 
20 
79 
78 
/9 
78 
72 
26 
78 
66 
78 



o 



o 



Od lat Sledze z uwag^, co no 
wego i ciekawego proponuje nam 
Strategie Simulation Inc. - firma, 
ktöra jest potega. na rynku gier role- 
-playing ijedynym posiadaezem H- 
cenqi na System Advanced Dun- 
geons&Dragons. Z wrazeniami i 
ocenami bywa röznie t, przyznam 
szczerze, pare razy bardzo moeno 
sie zawiodtem, a czasami to nawet 
z\a krew mnie zalewala. Czyteini- 
kom, ktörzy rzadko zwracaj^ uwa- 
gi*ia nazwe producenta gry przy- 
pomne, iz to wtasnie SSI stworzyla 
wielkie playing, np. rykl 

Krynn i the Beholder 

fFoß} Stalyn 

ma Westwood Studios (wspölnie 
zrealizowany tykl Eoß), ndjbardziej 
wslawiona prog^man Dune 2 



I hcu'<= neea 
OL charnpion. I 
amöhg you m 
"olunteer t< 
ser*ue rfis? 



^seri^ przygodöwek Legend of Ky- 
lia. Tym razem Westwood, przy 
/orzeniu Lands of Lore, wszedl w 
Spöfke z Virgin Games, 

Gra Lands of Lore (z podtytu- 
lem Throne of Chaos) przygotowa- 
na przez Westwood i Virgin miaJa 
zdyskontowac sukees, jaki odniösl 
program Eye of the Beholder 2 
(najlepsza cz^iC z trylogii EoB). AJe 
Lands of Lore tylko w niewielkim 
stopniu nawi^zuje do wczesniej 
znanych nam wzorcöw. Odmien- 
ny swiat, odmienny System walki i 
magii, inny interfejs uzytkownika 
oraz inny sposöb tworzenia grupy. 
Nareszcie wprowadzono opeje au- 
tomapowania, ktörej brak dopro- 
wadza) do szafu wiekszoSc! mitosni- 
köw Beholdera. Zachowano za to 
umilowanie wszelkiego rodzaju 
pulapek, zagadek j labiryntöw. 



VLICK CÜUCSU 

LASY I BACNA, LABIRYNTY, KOPAL- 
NIE I WIEZE. WALKA Z UPIORAMI, 
ORKAMI, MINOTAURAMI I DZIESI^T- 
KAMI INNYCH BESTM. SETKI PUtAPEK 
I ZACADEK. TO WSZYSTKO CZEKA BO- 
HATERA, KTÖRY PRACNiE STAN^CDO 
SMIERTELNEJ WALKI Z WIEDZM/y SCO- 
TIA I JEJ CZARNA ARMIA 



Chociaz akcja gry z mrocznych 
wiez, kopalni lub podziemi - prze- 
nosi sie röwniez do lasöw, na ba- 
gna, a nawet do miast - wszystkie 
te miejsca sa. labiryntami, aie o ina- 
czej pomalowanych scianach. 

Historia 

Trwa wfas'nie wielka pröba sif 
pomiedzy mocami Dobra i Zla. 



Biala Armia, kierowana przez zaene- 
go kröla Ryszarda z Gladstone i jego 
dowödcöw, bedzie musiata sie 
zmierzyc z przerazaj^oymi hordami 
czarownicy Scotii. Nastrojowe i 
doskonale zrealizowane intro bar- 
dzo zgrabnie wprowadza graeza 
w problemy swiata. Obserwujcmy 
odnalezienie magieznego pierscie- 
nia przez Scotie i jej zamiane w 
piekna, kobiete fz ohydnej, starej 
wiedzmyj. Slyszymy tez jej slowa. 
„Strzez sie, krölu Ryszardzie". Ale kröl 




Ryszard i Biaia Armia nie pozostana. 
sami. Na pomoc im podaza juz, 
oczywisae, Bohater. 

Bohater 

Czterech herosöw proponuje 
swe ustugi krölowi Ryszardowi. 
SposYöd nich musimy wybrad: tego, 
ktöry be^tzie nam towarzyszyi w 
dlugiej i niebezpiecznej w^dröwce 
poprzez Krainy Chaosu. 

- Czy wygl^dam, jakbym si? cie- 
bie bat? - pyta Ak'shel. - Moje- 
mu ludowi znane s^ magiczne 
zaklecia. Byc moze nie jestem 
tak silny jak inni, ale za to szko- 
lono mnie w czarodziejskiej 
sztuce. 

- Sita to Sita - twierdzi Michael. - 
Zaufaj w tym swemu mstynkto- 
wi. Jestem najlepszym wojow- 



nikiem, jakiego spotkasz. 

- Sita, magia - möwi sceptycznie 
Kieran. - Na co sie. przydadza,, 
kiedy nie zdotasz umknatf przed 
ciosem? Ja jestem szybki! Zwin- 
ny! Jezeli pragniesz zwyciezyc, 
wybierz mnie. 

- Jestem najbardziej wszech- 
stronny - ustyszysz od Conrada. 
- W walce z niebezpieczeh- 
stwami bedziesz potrzebowat 
kogos o moich zdolnosaach. 

Teraz wybör nalezyjuz do Ge- 
bie. Radze wybrac! Ak'shela. Znajo- 
moiC magii bedzie w podrözy nie- 
odzowna, a mozIiwoSC korzystania 
z uzdrawiajacych zaklec' czestokrot 
uratuje zycie czfonkom Twojej gru- 
py. Najczesaej biegly w swej sztu- 
ce mag jest wi^cej wart niz silny 
i wyszkolony wojownik. 



Prof es je 

Autorzy Lands of Lore odeszli od 

znanego z EoB schematu wyboru 

i rozwijania zdolnosci zawodowych. 

Tutaj kazdy moze szkoliC sie w 

trzech profesjach. PogtebiaC swe 

umieje.tnosci magiczne, rycerskie i 

ztodziejskie. Ale zdobywanie kolej- 

nych pozlomöw doswiadczenia w 

danej profesji ma miejsce tylko 

wtedy, gdy korzysta sie z wfasci- 

wych dla niej uzdolnieh, Tak wi?c, 

stosuj^c magie bohater zdobywa 

punkty doswiadczenia rylko i wy- 

l^cznie jako mag, nato- 

miast nie ma to zadne- 

go wplywu na jego roz- 

wöj jako wojownika 

czy zlodzieja. Takie 

rozwiazanie moze 




J 



wydawaC 



sie oczywiste mitosnikom gier fabu- 
larnych, ale w komputerowych 
grach RPG tego typu rozwiazania 
logiczne nie byty do tej pory spo- 
tykane. Co ciekawe, punkty do- 
swiadczenia uzyskuje jedynie boha- 
ter uczestniczacy czynnie w walce. 
Ten, ktöry stoi z boku i tyJko sie 
przyglada, nie zostanie za swa po- 
stawe wynagrodzony. Zupefnie ina- 
czej rzecz sie ma w ogromnej wiek- 
szosci gier RPG, gdzie grupa obda- 
rowywana jest punktami doswiad- 
czenia zgodnie z ideatami so 
zmu (kazdemu po röwno, nicza- 
Mie od wtozonej pracy). 
Interesujacym rozwi. jzaniem 
: ioc, moim zdaniem, srednio lo- 
gicznym) jest przypisanie zlodzie- 
jowi zdolnosci wafki za pomoc^ 
bront miotajacyrh Zatem nastep- 
)Ziomy ztodiiejskiego doswiad- 
ii, i bedzienrjPzdobywac strzela- 
fuku czy la^zy, zamiast - otwie- 
Jl 

Magia 

icy magii i zaklec nie bedg 
pKJwoleni. W Lands of Lore ma- 
gia wydaje sie byd sztuka upadfa. 
badz dopiero raczkujaca. Niewiary- 
godne bogactwo czaröw, jakie 
rnozemy poznaC w Might&Magic, 
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Darksun czy Master of Magic bar- 
dzo ostro kontrastuje z prymityw- 
nq magia Lands of Lore. W tej grze 
poznamy zaledwie kilka najprost- 
szych czaröw, ale za to kazdy z 
nich rna cztery stopnie mocy. 

Heal fuzdrowienie) - czwarty 
stopien mocy tego czaru uzdra- 
wia cata. grupe. 

Spark (szok elektryczny) - 
pierwszy dostepny czar bojowy, 
sfabiutki, ale tylko on pokonuje 
widmowych rycerzy w Catwalk 
Cavern. 

Fireball (kula ognista) - chy- 
ba najczesciej spotykane zakle- 
cie w grach RPG, przyda sie nie 
tylko w walce fmoze sfuzyc jako 
„zapalarka do gazu"). 

Ughtning (blyskawica) - sil- 
niejsza od Spark, ale dopiero 
czwarty stopieh przynosi nalezy- 
te efekty. 

Freeze |zamrozenie) - tylko 
on pokona kamienne bestie na 
dolnych poziomach Urbish Mi- 
nes, potrafi takze pokryc wode 
warstwa, mocnego lodu (czaso- 
wo). 

Mist of Doom fmgta zaglady) 
- przyzywa smierc, ktöra skosi 
wrogöw, jednak uzycie tego 
czaru wymaga ogromnych zdol- 
nosci magicznych. 

Bohaterowie nie naucza. sie 
czaröw automatycznie, w miare 
zdobywania kolejnych pozio- 
möw doswiadczenia. Nie znaj- 
da. tez gildii, w ktörych mogliby 
odbyc trening u doswiadczone- 
go mistrza. W Lands of Lore 
odnajd^ po prostu pergaminy z 
zakleciami, ktöre beda mogli 
wpisac do swej ksiegi czaröw 
(wspölnej dla cafej grupy). 

Bestiariusz i walka 

Rodzajöw monströw nie 
ma, co prawda, tak wiele jak 
w Might&Magic, ale wystarcza- 
j^co duzo, aby walki byiy atrak- 



cyjne. Potwory nie röznia. sie 
dzy soba. jedynie sila i liczba 

nktöw zycia, ale röwniez 
miejetnosciami specjalnyrni, 
np, odpornoscia na czary. Po- 
trafia. tez pluc trucizna., paralizo- 
wac itp. Czasami bestie pojawia- 
j3 sie pojedynczo, czesciej jed- 
nak w olbrzymich stadach. Nie- 
ktöre bed^ mialy sktonnosc! do 
reinkarnacjl |gdy raz oczyscimy 
obszar, po pewnym czasie na- 
wiedz^ go ponownie), inne - 
raz zlikwidowane - juz sie nie 
pojawia,. 

W grach komputerowych 
czesto mamy do czynienia z 
nadmiernie latwymi walkami. 
Tak jest w Darksun, ale takze w 
Might&Magic czy Master of 
Magic (zwlaszcza dotyczy to kon- 
cowych etapöw, _ kiedy grupa 
posiada duze doswiadczenie). 
Inaczej jest w Wizardry 7 i... 
wiasnie w Lands of Lore, gdzie 
niektöre walki s^| wrecz niewia- 
rygodnie trudne. Przeciwnicy sa_ 
nie tylko silni i liczni, ale stale 
otrzymuja positki! Naprawde 
mozna sie czasem poczuc jak 
pod Termopilami czy Alamo - 
garstka bohateröw musi sie bro- 
niC przed cafa. armia. wroga. W 
dodatku bardzo trudno jest zna- 
\ezC spokojne miejsce do wypo- 
czynku i umozliwic grupie rege- 
neracje nadw^tlonych Sil. 

Najstraszniejsza jest pod tym 
wzledem ßiaia Wieza. Jej trze- 
cie pietro zamieszkuje caia ar- 
mia upioröw rycerzy, ktöre nie 
doSc, ze sa. piekielnie odporne 
na ciosy, to maja. jeszcze zdol- 
noiC przenikania przez Sciany 
(nie ukryjesz sie przed nimi). 
Dodatkowa atrakcja jest wyfania- 
ja.cy sie spod ziemi wa.z, ktöry w 
sposöb wrecz bestialski niszczy 
cala grupe (weza tego nie da 
sie pokonac ani spfoszycj. ßiaia 
Wieza potrafi doprowadzic gra- 
cza do pfaczu badz wscieklosci 
— penetrujac jej labirynty by- 




fem bliski zdeptania myszy lub roz- 
bicia monitora. AJe za to satysfakcja 
z przejscia tak trudnego obszaru 
gry jest tym wieksza. 

Walki tocza, sie w czasie rzeczy- 
wistym, za czym akurat nie przepa- 
dam. Ale w Lands of Lore gimna- 
sryka myszka nie jest az tak bardzo 
meczaca. 

Zagadki, pulapki 

Od tej strony Lands of Lore 
bardzo przypomina Eye of the 
Beholder. Ale, tak jak w serii EoB 
zagadki sa jedynie na najprostszym 
poziomie (znalezienie przejscia, klu- 
cza itp.), tak w Lands of Lore spo- 
tykamy sie z zagadkami natury glo- 
balnej. Na przykfad rozszyfrowanie 
otrzymanej przepowiedni, skomple- 
towanie skfadniköw eliksiru, odna- 
lezienie magicznych artefaktöw itd. 
Nie znaczy to, ze nie spotkamy sie 
z problemami typu. jak otworzyc 
te drzwi? Ba, tych problemöw be- 
dzie moze wiecej niz sobie wyo- 
brazamy, Skompiikowane systemy 
teleportali, iluzyjne sciany, drzwi 
otwierane dziesi^tkaml röznych kJu- 
czy, zapadnie, kombinacje klap i 
przycisköw, magiczne bariery - to 
wszystko czeka na nas. 

Natomiast pulapki nie sa. moc- 
na strona programistöw z Westwo- 
od. W zasadzie ograniczaja. sie do 
tego, ze graczowi moze zagrazac 
upadek lub zaliczenie ogniowego 
pocisku, Ale czasem i to przeszka- 
dza w spokojnym wypelnianiu misji. 

W pomyslnym przebyciu Jabiryn- 
töw pomoze nam mapa. Bogu 
dziekowac, ze autorzy gry zdecy- 
dowali sie na wprowadzenie w 
Lands of Lore automatycznego ry- 
sowania mapy przebytego obsza- 



ru. W dodatku jest to bardzo czy- 
telne automapowanie, jak dla de- 
bila. Oznaczono wszystkie koryta- 
rze, sciany, wajchy, ukryte przyci- 
ski, iluzyjne saany itp. Prosze mnie 
He nie zrozumiec. Jestem zachwy- 
cony tym, ze automapowanie jest 
wfasnie takie, bo utatwia cata. za- 
bawe i powoduje, ze glowimy sie 
nad problemami powazniejszymi 
ni/ ogladanie scianek w poszuki- 
waniu dobrze zakamuflowanego 
guziczte lub obstukiwanie muröw, 
aby odnHlcvc... tez iluzoryczny. 

Scenariusz 

Gry role-playing mogliby^my 
podzielic na takie, w ktörych gracz 
ma pewna dowolnoic penetrowa- 
nia swiata (Might&Magic, Magic 
CandleJ i na takie, gdzie musi scKIr 
podporz£jdkowac sie scenariuszowi 
(Betrayal at Krondor, Ishar). W tych 
pierwszych grach tyiko od gracza 
zalezy, wjakiej kolejnosci odwiedzi 
pewne miejsca i gdzie zechce naj- 
pierw skierowac swe kroki. W tych 
drugich, jego wolna wola zostaje 
w znacznym stopniu ograniczona 
|wlasnie Lands of Lore). Bez wyko- 
nania misji A niejestesmy w stanie 
znalezc sie w punkcie X, by wyko- 
nac misje B. Czasami mozemy wy- 
brac kolejnosc odwiedzania pew- 
nych miejsc, ale nie przypomina to 
w niczym tej swobody jal<3 prze- 
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zywamy penetrujtjc swiaty Xeenu 
(w Might&Magic). Tu rnozna do- 
strzec pewne podobiehstwo nie- 
ktörych role-playing do gier przy- 
godowych, gdzie tory scenariusza 
pozostaja. iüile okreSlone. 

Moim zdaniem takie traktowa- 
nie scenariusza jest bfedne zaröw- 
no z punktu widzenia logiki, jak i 
atrakcyjnosci zabawy. Jest oczywi- 
ste, ze aby zakohczyC misje nalezy 
wypefnic! zadania i skompletowac 
artefakty (lub zyskaC informacje, do- 
datkowe umiejetnosci, przyjaciol itp.J. 
Ale dlaczego nie pozostawiC graczo- 
wi pewnego marginesu swobody, 
by pokonywanie poszczegölnych eta- 
pöw misji nie przypominato przecho- 
dzenia z planszy m plansze? 

Poziom trudnosci 

tatwa gra to nie jest. Pocza.tku- 
ja.cy w RPG gracz niech sobie da- 
ruje jakiekolwiek nadzieje na samo- 
dzielne ukohczenie Lands of Lore. 
Natomiast ktoi kto pomyslnie prze- 
byl labirynty z Eye of the Beholder, 
nie powinnien mieC powazniej- 
szych problemöw z poradzeniem 
sobie w swiecie Lands of Lore. Trud- 
nosö tej gry polega przede wszyst- 
kim na bardzo licznych zagadkach, 
ktöre w trakcie wyprawy nalezy roz- 
wiazaC |na szczetoe, dla osöb sfa- 
biej znaja.cych angielski, nie sa, to 




zagadki naturyjezykowej jak, choC- 
by, w Betrayal at Krondor) oraz na 
ogromnej liczbie walk o sporym 
stopniu trudnosci. Dzieki automa- 
powaniu nie gubimy sie. w terenie, 
ale np. penetrowanie Urbish Mi- 
nes nawet z mapa. w garsci jest 
czasochfonne i skomplikowane. 

Atrakcyjnosc 

Wieika. zaiet^ Lands of Lore sa 
jasne zasady gry i latwy do opano- 
wania interfejs uzytkownika. W 
programach, gdzie walka toczy sie 
w czasie rzeczywistyrn (bez podzia- 
lu na tury) jest to szczegölnie waz- 
ne. Przypominam sobie, jakie kio- 
poty potrafite pod tym wzgl^dem 
sprawiac Ultima, jak potrafiono 
skomplikowaC teoretycznie prosciut- 
ki interfejs Shadowcaster.-Aby gracz 
rnial satysfakcje z rozgrywki, nie 
wolno zmuszaC go do koncentro- 
wania sie; na tym, gdzie klikna.C 
myszka. i ktöra. ikonk^ uaktywniC. 
Czar kazdej gry prySnie, kiedy be^ 
dziemy zastanawiaC sie, jak korzy- 
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staC z interfejsu. Eye of the Behol- 
der, program bardzo bliski Lands 
of Lore, tez nie byf wolny od tych 
wad. Wyszukiwanie odpowiednie- 
go czaru w ksiedze i rzucenie go 
wymagato naprawde sporej szyb- 
kosci i zrecznosci w palcach (zwla- 
szcza jesli druzyna skladata sie z czte- 
rech osöb stosujqcych magie). 

Skarzyfem sie, ze wybör zaklec 
w Lands of Lore jest ubogi, ale 
kazdy kij ma dwa kohce. Dzieki 
temu prosto i bez wysilku mozemy 
z tych zaklec korzystac. Sympatycz- 
nie rozwiazano röwniez problem 
ekwipunku. Rzeczy, ktöre nie sa. 
s^cisie przypisane jednej postaci [jak 
zbroja czy orez) znajduja, sie^ w 
podzielonym na kilkadziesial kwa- 
dratöw, przewijalnym pasku na 
dole ekranu. Dzieki temu nie mamy 
problemöw ze znalezieniem po- 
trzebnej nam rzeczy 1 nie musimy 
przegladaC ekwipunku kazdego 
bohatera, aby ja. znalezC, 

AtrakcyjnoS'C rozgrywki jest scisle 
uzalezniona od spraw technicznych, 
rj. interfejsu, grafiki czy dzwi^ku, ale 
to nie wszystko. Najwazniejsze jest, 
aby gracz sie nie znudzil i nie znuzyf 
(np. z powodu nadmiemej trudno- 
sci lub latwosci gry, ubogiej intrygi, 
niezrozumienia regut schematyczno- 
sci). Uwazam, ze Lands of Lore 
znudzic nie powinna. Gra ta osia^ 
gneja idealny stopieh röwnowagi - 
jest na tyle trudna, aby zaintereso- 
waC i na tyle fatwa, aby nie znie- 
checiC nierozwia.zywalnymi czy nie 
rozumianymi przez gracza kompli- 
kacjami (jak np. w Ishar 3J. 

W kazdym programie RPG, atrak- 
cyjnoiC ktörych to programöw 
bazuje w duzym stopniu na wczu- 
du sie gracza w przygode, wazne 
jest odejscie od schematu - zaröw- 
no myslowego, jak i graficznego. 
Ten pierwszy zostawmy w spoko- 
ju, bo tak naprawde^ to kornpute- 
rowe roleplaying grzesza. scherna- 
tyzmem my^lowym nagminnie i na 
razie nie sie tutaj nie zrnieni. Go- 
rzej, jezeli przy dzisiejszych mozli- 
wo^ciach sprz^tu i oprogramowa- 
nia popelniany jest grzech schema- 
tyzmu graficznego. Przykfadem 
moga. tu stuzyc nawet tak dobre 
gry, jak Betrayal at Krondor, czy 
cykl Might&Magic. 

Zawsze podziwialem, jak to w 
roku bodaj 1 99 1 programisa z We- 
stwood wspaniale opracowali gra- 
fike do pierwszej czeSci Eye of the 
Beholder. Dopracowanie szcze- 




götöw i zabawa kolorami byfy na- 
prawde doskonale. Takze pod tym 
wzgledem Lands of Lore spefnila 
moje oczekfwania. 

Grac, czy nie grac? 

To znaczy kupiC, czy nie kupic? 
Na to pytanie odpowiadam abso- 
lutnie jednoznaeznie: kupiC i graCI 
Nalezy jednak liczyC sie z tym, ze 
zabawa w Lands of Lore ukradnie 
nam sporo czasu i bedzie koszto- 
wala sporo Sil. 

Przypomne jeszcze, ze gra wy- 
maga minimum PC 386SX z 2 MB 
RAM, a w razie jakichkolwiek kio- 
potöw mozna skorzystaC z solueji 
(jasna, dok/adna i z mapami), ktöra 
zostala opublikowana we wkladce 
tete z nr. 6-7/94 Gambiera. 

Jacek Piekara 

Dystrybucja w Polsce. 

1PS Computer Group 

02-9 1 6 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27^6, 642-27^68 

fax 642-27-69 



•! 


• . 




LANDS OF LORE 


Westwood/Virgin 1 
Role-playing 
IBM PC 


993 


Grafika 


D 

Hl 


80% 


Dzwi^k 


80% 


Grywalnosc 


UUr 


85% 


Pomysl 


% 


75% 


Ogötem 


5 


80% 



GAMBLER 2/95 




rostszego po -realistyczny. Okre- 
odwodne li wojny swiatowej 

laly naped dieslowsko-elektrycz- 
i czesto musiafy wynurzad sie 
na powierzchnie. Aby po- 
möc w ciezkiej 
sfuzbie na okre- 
cie podwod- 
nym, opro- 
wadz^ po 
jego po 




Oczywisae, mozna samemu 

kontrolowacl wychylenie ste- 

röw, pilnowac gf^bokosci Itp. 

Jednak znacznie wygodniej 

jest wydac odpowie- 

dnie rozkazy po 

szczegölnym ofi- 

cerom. Pierw- 

szy oficer 

s a m 

za- 




wy na wykryte echa jednostek na- 

wodnych. Nalezy gtöwnie pole- 

gaC na obserwacji wzrokowej, 

gdyz niedoskonale hydrofony, 

mimo najlepszych checi ope- 
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P, NAJNOWSZA 6RA FIRMY 
DYNAMIK ZOSTAtA POSWI^CONA NAJWIEK5ZYM 
PIRATOM, JAKICH ZNAt SWIAT - NIEMIECKIM OKR^- 
TOM PODWODNYM II WOJNY SWIATOWEJ. 
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mieszczeniach i opowiem o takty- 
ce walki. 

W programie wystepuje) 3 typy 
U-Bootöv i, ybardziej roz- 

powszechnionyj i IX. Röznice mie- 
dzy typami okretöw polegaj^ na: 
troche innej central), liczbie tor- 
ped i wyrzutnl oraz predkosci i 
dopuszczalnej gfebokosa zanurze- 
nia. Skupie sl< istycznym 

modelu okretu. 

Okr?t i zatoga 

; okretu zaczynasz od 
trau, mozesz odczytacf stany 
izniköw bez ich powieks. 

(jak to bylo w Silent Service 2). 

Bed^c kapitanem okretu wy 
/ tylko kurs, predkos^ czy gfe- 

bokoSC zanuf 









dba np. o utrzymywanie gfebo- 
kosa peryskopowej czy wla<,( 
go kurvu. Wystarczy odpowiedni 
rozkaz W Aces of the Deep 
rnozemy znacznie przyspieszyd 
upfyw czasu gry, nie jestesmy 
wiec ograniczeni do skali telegra- 
fu maszynowego. Inny oficei 
dba o obsad. 

dowego, dzialka przeciwlotnicze- 
go i zamelduje o dostrzezonych 
statkach czy tez poda nam iden- 

Pierwszy mechanik 
bedzie meldowaf np. o wt^cze- 
ilniköw öi< 
Z centrali mamy dostep do po- 
zostafych waznych pomieszczen 
okretu. Powinnismy czesto zaglcj- 
daC do i . nawigacyjne- 

go, aby i > zapoznawac 

t ktörej oznac. 

1 onwoju wzgledem 
U-Bi 




i sona- 
ru, pozwalajcj na 

I totozenia echa 
dopiero z niewielkiej odlegloSci, 
a do tego przy bardzo malej pred- 
koSci. 

Po wynurzeniu mozna uöat 
sie na mostek umieszczony w kio- 
sku okretu, aby za pomoc^ lorne- 
ty poobserwowac! otocze; 
odpalit torpedy z potozenia na- 
wodnego. 

Z kabiny radioopi 

■tiy radiowa. koresponden- 
cje z baz^ (wystarczy kliki 
ikonie sluchawek - v 
patrolu). 
Przedzia) torpedowy, syi 
zowany przez obrazek okr. 

•■nie wyrzutm i licz- 
bie torped. 

Pozostafe dostepn 

peryskop, kal 
lowy (TDC) i log ka; »i 
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elektryczne. Nastepnie, pra- 

wiejednoczesnie, zatapiane 

sa. zbiorniki balastowe, zato- 

ga zajrnuje sie uszczelnianiem 

okretu i masej innych rzeczy. 

• Im bardziej skomplikowany 

model okretu oraz im wiek- 

sza trudnosC gry, tym dfuz- 

szy jest czas pelnego zanu- 

rzenia alarrnowego. 

Zwrotnosc U-Boota pozo- 
= stawia wiele do zyczenia. O 
ile na powierzchni jest cai~ 
kiem znoina, o tyle pod 
woda. tragiczna i czesto nie 
starcza czasu na odwröcenie sie 
dziobem do celu i wystrzefenie 
torped. Trzeba to brat pod uwa- 
ge przy planowaniu ataku. Pred- 
kosc zanurzonego okretu röwnieZ 
jest nie za duza i waha sie 
od 7 do 10 wezlöw, w 
zaleznosci od typu 
okretu. Jest 
to na- 




noto- 
wywane sa. 
wazniejsze wyda- 
rzenia (np. zatopienie 

! ios" statku) oraz st, - 
uszkodzeh, na ktörym oficer zakre- 

ia czerwono uszkodzenia U- 
-Bo( tl 

Okret podwodny ma okre^lo- 
ny czas, jaki uplywa od wydania 
rozkazu, do skrycia sie pod 
mi. Im krötszy czas tym lepiej, tym 
mniej ma go przer i 
ostf. iolnie 

rie przy ataku z powiei 

iypu 
okretu (i ; Po 

< : nieciu wtazöw wyl. 

liniki 



kierowania walka. calej grupy U- 
-Bootöw, czy tez przesiadki pomie- 
dzy okretami. 

Atak 

W momencie, gdy ktörys' z ob- 
serwatoröw cos dostrzeze, razem 
z namia rem otrzymujemy odpo- 
wiedni meldunek. Wtedy zmie- 
niasz sie w mySliwego. Zblizasz 
sie do wykrytego konwoju i przy- 
stepujesz do ataku. 

W grze mamy 2 mozliwosci 
przeprowadzania ataku: artyleryj- 
ski (dziato pokladowe) i torpedo- 
wy Nie musimy kierowaC ogniem 
dziafa pokfadowego. Wystarczy 
obsadziC je zatoga, i wskazaC cel, 

I znajduja.cy sie w zasiegu dzialka. 
Na celnoSC ostrzalu wpfywa od- 
JegtoSC od atakowanego obiektu, 
szybkosc naszego okretu i szyb- 
kosc' celu. Amunicji starcza zwy- 
kle na jeden lub dwa statki. 

Atak torpedowy - to oddziel- 
ny rozdzial. Aby wystrzeliC torpe- 
dy nalezy uzyt kalkulatora (TDCJ 
sprzezonego z peryskopem lub 
iorneta.. Najlatwiej jest podazac" za 
konwojem, wczesniej pozbawia- 
ja.c go ewentualnej eskorty, albo 
dzialaC z zaskoczenia czy tez ata- 
kowaC dopiero po zapadnieciu 
zmroku. Oczywiscie, mozna ata- 
kowac w dzieh, ale wynurzenie 

| sie w odlegtoso gwarantuja.cej tra- 

fienie spowoduje zmiane kursu 

celu i chybienie. A jedynie po 

wynurzeniu widaC na mapie tra- 

se wystrzelonych torped, co 

umozfiwia ewentualna. korekte 

przy oi :astepnych. Atak 

torpedowy spod powierzchni 

a oznac/. 

nalze w 

no. Nato- 




prawde 

go öiuzszy czas pty- 

elektrycznych powoduje wyt, 
wanii mufatoröw 

ÖW. 

listyi 



vpfy- 

nwoju i eli- 
mino\A 



ustawienia sie dziobem do burty 
celu. Wymaga to wprawy i jest 
czasochtonne - nalezy dobrze wy- 
czud odpowiedni moment. Na 
nizszych poziomach trudnosa lub 
w pojedynczych rnisjach, ale je- 
dynie przy braku eskorty, mozna 
stosowac ten sposöb röwniez w 
dzieh. 

Uwaga: w dzieh, podczas gry 
na wysokim poziomie trudnosxi, 
mozesz zostaC rozstrzelany nawet 
przez arrylerie frachtowcöw! 

Nie wolno teZ zapominaC o 
przeliczniku torpedowym. Za jego 
pomoca. ustala sie Mt wystrzele- 
nia torpedy fw ograniczonym 
zakresie - stad konieczno^C usta- 
wienia sie dziobem lub rufa. do 
celu). Ostatecznie pozostaje atak 
z zanurzenia i liczenie na fart 
dowödcy. Czasami jeszcze zawo- 
dza. torpedy. im wyzsza trudno^C 
gry, tym mniej dokfadnie ustala- 
na jest predkoSC celu (bardzo 
wazne przy korzystaniu z TDC). 

Obrona 

Gdy usfyszysz „ping" asdicu i 
odglos miel^cych wode ^rub 
eskortowca, jestes praktycznie ska- 
zany. Dopöki masz nie uszkodzo- 
ny okret, mozesz spröbowaC 
wymkna.( »red- 

ko^ci, powoli i po d 

;)ieccy kapitanowie byli 
aml w wymy- 
iwnikowi i 

fiony i Tv\ 

dy k. 





bardzo skomplikowane i wyma- 
ga wyobrazni przestrzennej. Jed- 
nak, mimo wszystko, najwi^kszyrn 
zagrozeniem sa. samoloty. Aces of 
the Deep to pierwsza gra z okre- 
su II wojny swiatowej, ktöra 
uwzglednia walke ponniedzy okre- 
tami podwodnymi a samolotami 
(nie liczejc gry Das Boot, ktöra jed- 
nak nie jest symulatorem w sa- 
slym tego stowa znaczeniu). Do 
obrony przed samolotami masz 
dziafko przeciwlotnicze. Ale wal- 
ka z samolotem to glupi pomysi. 
Ostrzegaml 

Oprawa gry 

Jak juZ wspomniaiem, . 
jest naprawde dobra, widok mo 




rza robi duZe wraZenie, genialne 
zachmurzone i zamglone nie- 
iJK. Zapadanie zmroku nie ma 
öwnego sobie - to trzeba zoba- 
czycl Estetyczny System menu i 
obrazki bedace tfem do kaZdego 
z menu czy tei krötkie czarno-bia- 
fe animacje, np. przedstawiaja.ce 
wybuch na statku, stanowia wne- 
trze gry. Nareszcfe porzadnie 
opracowano moment toniecia 
statku -juz nie pogra.za sie na 
röwnej stepce, ale moze nawet 
przetan i pöf. Obiekty wy- 

stepujace w grze zostaty dobrze 
pokazane. Za to znalazfem jeden 
wspaniafy okaz bl^du. Gdy pod- 
piynie sie. blisko ptonacego statku 
(100-200 metröwj mozna zoba- 
czyC, jak znika on za nafozonymi 
„po chamsku" ptomieniami i znöw 
za ufamek sekundy jest caty. Zja- 
wisko to powtarza sie cyklicznie, 
Moze z daleka wyglada to wier 
nie, ale oglrjdane z bliska zakra- 
wa na kpin?. Poza tym, w czasie 
If wojny swiatowej statki miaty 
gföwnie naped parowy, wiec po- 
winny zostawiac za soba gest^ 
kite dymu, a tutaj dymu brak. 

Efekty dzwiekowe sa. wrecz 
wspaniate fnp, impulsy asdicu 
uderzaj^ce w kadfub zanurzone- 
go U-Boota, szum Srub pedzace- 
qo eskortowca] i powoduja,, ze 
co wrazliwsi „dowödcy" narobia. 
w pory. Niestety wdarf sie tu 
pewien zgrzyt. Mianowicie zgrzyt 
przewalaja.cego sie. po Twoim U- 
-Boocie kadiuba jednostki na- 
wodnej. Atak 
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Do tego dochodza rewelacyjne 
samplingi mowy. Wszystkie waz- 
niejsze meldunki sa möwione. 
Kazdy z oficeröw „posiada" inny 
gfos. To jest coil Do tego moga. 
gadac po angielsku lub niemiee- 
ku! Niemalze Virtual Reality. 

Troche tylko psuje zabawe to, 
ze muzyka towarzyszy jedynie 
podczas intro. Ogöfem, jest to 
pierwszy prawdziwy syi n ulator 
okrer: inego, a raczej sy- 

mulator dowcVi . 
podwodnego. Tv. • i,j rdl 
gföwnie f^Hw^anie rozkazrtw, a 
nie trzymanie palurh^ na üla- 
wiszach odpowi f hi ych 
ry. Grafika, dzwiek^^Hfri - to 
mocne strony pro£|^^mjÄEze 
siöwko o wymaganiach: PC 386, 
4 MB RAM, oczywiscie VGA, obo- 
wiazkowo mysz, poiecana karta 
dzwiekowa. Dystrybucja. gry w 
Polsce zajmuje si? firma IPS Com- 
puter Group. 

Kohcze juz, gdyz obserwator 
donosi o konwqju na horyzon- 
cie, Wolf, czas na... zanurzenie. 



Typy torped 

I - zasieg 1 2 500 m, 
predkosc 30 wezföw, 
naped parowy. 
III - zasieg 
predkoSc" 30 wezföw, 
naped elektryczny. 

II FAT - zasieg 7500 m, 
predkosi 30 wezföw, 
naped elektryczny. 
Torpeda programowana, 
po przepiynieciu danej 
odleglosci zaczyna 

ygfakowac. Dostepna 
piero od 1 943 r. 
zasieg 5700 m, 
* predkoSc 24 wezföw, 
<*Haped elektryczny. 
Torpeda akustyczna - 
praktycznie nie chybta. 
Wprowadzona pod koniec 
wojny. 
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\o... he, he... 
Gfeboki bas diesli pra- 
cujacych na woinychäpbrotach 
czy tez wycie silniköw elektrycz- 
nych sa pierwszorzedne Wielkie 
wraZenie robia. odgfosy miazdzo- 
nego kadiuba tona.cego statku. 
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PTA 
SZA 

^1 "\1| 



• NIEKTORYCH 
LUD ZI ACH TKWI 
COS TAKIECO, ZE 
MU5ZA DOPRO- 



MI EL* 
*P BA 
STYCZNIE SYMU- 
LUJ AC/y SAMOLOT. 
MIMO KtOPOTÖW 
FINANSOWYCH 
DOPROWAPZILI 
SWOJA PRAC^ DO 
KONCA, ALE NIE 
OSIUN^LI 
SPODZIEWANYCH 
EFEKTÖW. 




o 



irdzie- 



o bfegu! 



do mi 

przed k( 

vy/boru: I -lesz 

brat udziu; jnie. 

Misji mas, 
dujes 

zatv. 



dwrotu. Jes 



feci nie posiadaj 
öw samölotöw I 
z wyi »i 

|o, odpov- 

Gotowiü 






nad 

to w nia. zagrac, bojest 
tem w swojej klasie. Pe< 
moze nie zachvy 
nym podeßctem 
amigowoy 
wyboru symulätc 

hecam do zapoznai 
z opisem tej gry. 

Na czym poli 
Birds of Frey? Otöz, czy spoi.ka- ; 
\ei kiedyi syrnulator, w ktörym 
fhasz do wyboru 40 samolotoW 
i 1 2 ciekawych misji do vvykona- 
nia? A mozesz graC maja.< 
Amige 500, albo PC 21 
■ CGA z 450 kB (kilobajta- ./j| 






nym ztm 
e stron 
olotami NATO, dru- 

! ; Ale to 





wanle. Umozliv 






^^P^^^Ä pilotöw. 
^^^^M Po Qstalen/u 
.j.^^ ziomu 

wyszkolenia fwy 
•niemjestWing Commander) 



odm ienny m u; 
jeniem i prz< 
mozliwosci boj 
biorao, ( 
fad lataj. ■ 
tejne vvyzwar ti 
wieksza swobod 
uzbrojenia i typu 



wac samolotu. 
*Wypi 

Start!!! 








daj mo< na maxa ($bn, 
100%. Zwolnij harnulce i po osicf- 
gnieciu predkosci ok. i 
przyciagnij do siebie dra.z< 

Start i pözniejszy lot sa. szcze- 
göln/e Jatwe przy uruchomionej 
opcji Easy Flight (tracisz na tzw. 
'realizmie gry, ale zyskujesz na 
zabawie) 

W Real Flight musisz wziac pod 
uwage pararnetry samolf > 
zeli jest to np. Boeing 747, t>e 
dzie on bardzo pov 
szybko' 

rötki. Mozna 
temu zwfekszaja. 

nosna skrzydel p ysunie- 

cie klap do 10 stopni (przy uzy- 
skaniu odpowiedniej predkoScl 
nie bedziesz nawet musiaJ fcia. 
ga£ ü< ) izkä, samolot sarn 

poderwie sie do lotu). Röwniez 
w powietrzu inaczej steruje sie 
samolotami mafymi i lekkimi, $ 
inaczej ciezszymi. Przy gv 
nyc h i • 
räch di 

Site noina. i zaczqc przypominac 
spory karnieh lecacy w dcM. 
Podobnie wyglada spraw, 
molotami przeladowanyn 
dopuszczalna norme W 
wanie na nich jest bardzo trudne 
{ale mozliwe), a ich m r i 
wo£c pozostawia duzo de 
nia. Wtedy najlepiej oprözniC c/e- 
sciowo zbiorniki paliwa i nastawic 



iwanie w ßowietrzu, 
t zbyr trudne. 
tniskowca 
prosty, nie rfiozesz i 
o wysuniedu 
stopni), bo bedzie... i'Mp 
wygodniej startuje sie 1' '3flK 
samolotritm pionowego startu. 

Meta... 

Ladowanie w Birds of Pi 
na lezy 
newrö i< h be 

wezl< 

OStrltl I ' 

wysok )iv. tn-i 

Nawigacja 

7 w, ;brony lotniska i 

taku powietrznego, w 

P^dziesz uzywal 

i (zaoszczedza 

obstuga jest niezmier- 

Przed wejsciem do 

iru dowiadujesz sie, cojest 

i celem i jakie sa. jego na- 

Wjgm/- Po wystartowaniu i osia- 

■ gu puJapu 

(autopilot zaciyna dzjtelanie na 

wysokosci 500 - 40 tys, stöp) wie]- 



üb?; 



IIÜIH^ 




li taka znajduje sie na linii przelo- 

to w okolicy, w ktörej 
zwJÖLjje si$ cel (lub cele) Twojej 
i. 'staejonuja röwniez wojska 
:ze (zniszczenie np, i 
MO jest karane natychmia- 
icja do süopnia 
^^^^kyegoj. W celu u 
lych namiaröw i 

i, ipa (przy wyraczonej 
tablicy przyrz^döw). 

W ramach systemu wczesne- 

go ostrzegania AWACS znajdziesz 

na niej kompleiny obraz obszaru 

Twojego dzi, | tarn Twoje 

i obee bazy, lotniskowce, instala- 

cje radarowe, irr rzeciw- 

nieze SAM, miasta i fabryki oraz 

göw, samo- 

lotöw i wys! i poclsköw. 

■ 

■.viednim powiek- 

koloru 

). natonnast sowieckie - 

ikiej mapie mozesz zazna- 
czyc punkt, do ktörego dolecisz 
za pormoca autopilota. W ten 
sposöb np. lecisz dokfadnie w 
miejsce postoju czolgu wroga 
{miedzy kilkoma wtasnymi) lub 
innego obiektu, a gdy go zni- 
szczysz - w nastepne itd. 

Inna mozliwov isz na 

mapie punkt, w ktörym zei 
sie spotkaC z samolotem tankuja- 
cym, ale o ; 'CO pözniej. 

Taktyka walki 

I , juz pora na walke, najle- 
piej wyl przyrzadöw 

Masz wtedy dokladi 
obVäz pola walki. Poza tym, po 
namierzeniu celu przez radar, 
dowiesz sie, o nim wszystkiego 
samolot czy. czofg, sw< 

cy)- 

Namierzanie odbywa sie dwie- 

metodami: reezna. i automa- 

?ecznie mozesz wybrac 

yjnie jeden obiekt z grupy 

innych. Pr/y uzyciu automatycz- 



mietanych wczKnii 
Teraz wysi 
pilota i p< 
na miejscu. 
czehstwo 
mozesz rozwali 
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wie, < 

przy i ■ Iwa 

roj< nia T' 
preferowa< 
wybit 

tycznym I 
czesto nie bardzo w 
zdecydow. 

mialcm na pylihach Ma\, 
chcialem /, i 
gram i 

kaemerrjÄJit 
nie programu jMflEHKgft 
niewtasawego,jfiafDoru bi 
przed rozp< 

No dobrze, 
nie w ciemie bity 
potrafi. Kazdy wystrzelony 
niego pocisk jest natychrniast 
namierzony przez ra< l 
ter pokladowy powiadamia Cie o 
tym (zapalona kontrolka Missile na 
tabiiey przyrzadöw). Dowiadujesz 
sie, jakr to pocisk i w jakiej odle- 
gfosci od Twojego samolotu znaj- 
duje sie. Masz troche czasu na 
przeciwdziatanie. Jezeli w Twoim 
kierunku leci pocisk naprowadza- 
ny radarem, musisz odezekae, az 
zbfizy sie na odlegfosY ok. 1 km. 
Teraz wyrzucasz w powietrze 




chmure drobny< 
lu (chaff). J< 
kierowany 
chwiii 

pojemniki v\ 

Tankowanie w locie 

spotkai 
m to 1 1 
wysokosci poqad üOOO stt 

ize byc: wiek- 




tankoweem j 

sza r\\? dko- 

sci mus. 

nisz te warnt sie na 

mniej wieo 

uruchamias, 

go i po kr. 

Koiicowa ocena 

ßirds of I 

rnqzliwo: 

ich ttusji. 
WHK^galnych na innych 
Igmrach (np. /r/ui desantu, misje 
iWpoznaw; zba dostep- 

nych samoloröw (z krörych kaz- 
dy, mimo po^or howuje 
sie inaezej) przekonuja., Ze jest to 
program moga.cy smialo konku- 
rowaf z wieloma najnowszymi 
imi! 
Do gry dota.czona jest obszer- 
I po kroku wpro- 
postepowa- 
nia w rd^nych sytuacjarh, posfu 
giwanie .iami pokta- 
cjpwymi oraz Utktyke walkt Wszy- 

10I0- 
| stj doktai I 
ripAoBOzieki temu mozesz ia- 
iedni samolot 
do wykonyy 
F-16). 

Nie podoba ml sie wspölny d 
wszystkich samolotöw kol 
niestandardowa kla 
Takze ktopotliwe 
za kazdym razem ha ,1 
czajqcego progr. 
go pytanie ojal- 
niczny jakiegos 
instrukeji - w ktörej wszysti 
terminy sa. po polski, 
hasto po angielsku. 
bo znajacych jezyk ai 
to stanowiC bar 



utrudnienie w rozpoczeciu legal- 

■ gry! Brakuje 1 1 
go slowniezka, np. Öumai 
co znaczy „dry thru: 

W grze brakuje pewnyi I 
mentöw, ktör 
wie ji Nie ma ! 

C]i osJeprania przez 

'•#üak mi i 






Darek Bujalskf 




Dystrybucja w Polst 

IPS Computer Group 
02-V 16 \Ä 
ul, Okr^zr 
tef. 642-27 
fax 642-27-69 









BIRDSOF PREY 

Argonaut Software 1 992 
Symulacyjna 
Amiga, IBM PC 
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Dzwi^k ™ 


60% 


60% 


Grywalnosc w 


80% 


% 


90% 
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OBL^ZENIE 
OBRUKU 



„Moje pierwsze spotkanie z 
Rommlem bylo niezwykle ciekawe. 
SzczesJiwie mialern czas, aby upo 
rza.dkowa£ cafy bafagan i zrealizo- 
waC me plany. Nie byfo wi'ec pro- 
blemöw z odparciem jego ataköw. 
Czuje, ze wygrafem pierwsze star- 
cie - przy jego ataku. Nastepnym 
razem to ja zaatakuje". 

Tak pisal generai ßernard Mont- 
gomery po bitwfe pod Alam El 
Haifa (sierpieh 1942 r.). Jednak 
niecaty rok wczesniej, gdy rozpo 
czeta sie operacja Crusader, aliarv 
d nie byli tak pewni siebie. Ich 
gtöwnodowodz^cym byl wtedy 
gen. Claude Auchinleck. 

Churchill domagal sie ofensy- 
wy latem ! 94 1 r. Jednak dowödz- 
two brytyjskie na SVodkowym 
Wschodzie bylo temu przeciwne. 
Operacje rozpoczeto dopiero 18 
listopada. Planowano uderzenie 
na siiy wtosko-niemieckle w rejo- 
nie Tobruku (przerwan/e blokady), 
wyparcie wroga z Cyrenajki, a 
porem ofensywe w Trypolitanii. 

Poczejtkowo w skfad brytyjskiej 
8. armii wchodzito ok. 118 tys. 
zofnierzy, 760 dziat i ponad 
900 czolgöw. Wsparcie lot- 
nicze - 1 1 00 samolotöw. 
Sify wtosko-niemieckie 
byfy duzo stabsze: ok, 
100 tys. 




zotnierzy, 520 

dziat i ok. 550 czofgöw. Rözne 

zYödta podaja. rözne dane na ten 

temat... 



BYLA TO WOJNA SZYBKICH MANEW- 
RÖW, PRZYPOMINAJACA RUCH HUS- 
TAWKI... - HISTORYK BRYTYJSKI LID- 
DELL HART. 




*& .IMC, T 



Jednak czotgi niemieckie byty 
znacznie lepsze pod wzgledem 
technicznym, a wojska lepiej przy- 
gotowane do walki w warunkach 
pustynnych. Na jakosc wspötpra- 
cy mi'edzy jednostkami armii bry- 
tyjskiej wplywata 
ujemnie wielo- 
narodowo^C 
poszczegöl- 
nychjej 



upadkiem Cesarstwa Rzymskiego. 
Jednak niekiedy potrafili byC nie- 
bezpieczni, przynajmniej ich eti- 
tarne jednostki. 

Akcja zakohczyla sie sukcesem. 
Wojska hitlerowskie zostaty zasko- 
czone i juz po dwöch dniach jed- 
nostki brytyjskie przesunety sie o 
80 km. W wyniku ciezkich walk 

pod koniec listopada udato sie 

zmusit oslabionego 




oddziatöw (angiel- 
skie, potudniowoafrykahskie, indyj- 
skie, nowozelandzkie, czechosto- 
wackie i pofskie). Wtosi, wiado- 
mo, jak to Wtosi... SwietnosC ich 
zotnierzy skohczyla sie wraz z 
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wroga do odsta.pie- 
nia od oblezenia Tobruku. 

Pod koniec grudnia Rommel 
musiat wycofaC sie na pozycje 
potozone bardzo biisko miejsca, z 
ktörego 9 miesiecy wczesniej roz- 
poczaj swoja. ofensywe... 



Scenariusz i rezyseria 

W grze Operation Crusader, 
opartej na tych historycznych wy- 
darzeniach, do wyboru mamy 6 
scenariuszy, od tych najprostszych 
i najkrötszych, do dlugich i skom- 
plikowanych, ktöre jednoczesnie 
sa. najciekawsze. Czas gry obej- 
muje krötki okres od 1 8 listopada 
do 10 grudnia 1941 r. Praktycz- 
nie ogranicza to dzialania do li- 
kwidacji oblezenia Tobruku. 

Realizm gry 

jest bardzo dobry. Szczegölnie, 
jezeli wezmie sie pod uwage licz- 
be wspölczynniköw, okre$laja_cych 
sile bojowa. jednostki. Opröcz sity 
ataku i obrony dochodza. takze: 
JakoiC bojowa (morale), opance- 
rzenie, mozliwoso walki z jedno- 
stkami pancernymi, dezorganiza- 




cja i zmeczenie, wplyw terenu 
oraz poziom zaopatrzenia. 

W przypadku artylerii pierwsze 

dane sa. nleco inne: stan goto- 

wosci, sila ostrzatu, 

wsparcie artyleryjskie i 

zasieg. Wszystkie 

• jednostki posiadaja. 
takze punkty ru- 
chu, ich liczba 
wyswietlana jest w 
momencie planowania tra- 
sy przemarszu. 

Rozkazy sa. urozmaicone: prze- 

mieszczenie, atak, obrona, 

uzupelnienia, budo- 

wa umoc- 

nieh, ostrzaf. 

W kazdym ga- 

tunku wystepuja. 

rözne typy rozka- 

zöw, np. w obronie 

moze to byd wycofa- 

nie sie po ataku przeciw- 

nika, obrona w rozsadnym wy- 

miarze lub utrzymanie pozycji za 

wszelka. cene. 

Takie rozwiazanie sterowania 
gra. wptywa znacznie na zasady 
walki. Sila ataku (i obrony) mody- 
fikowana jest przez röznorodne 
wskazniki: wsparcie artyleryjskie, 
atak powietrzny, ostrzal z dziaf 



Panel kontrolny 



1) Efekty walk - punktacja obu stron, skutecznosc ataköw, 
premiowane punkty terenowe. 

2) Prognoza pogody - wazna dla lotnictwa oraz informacja o 
nadci^gaj^cym wsparciu 

3) Sity powietrzne - wybör celöw dla lotnictwa. 

4) Kwatery glöwne - lokalizacja, dane o podleglych jednost- 
kach, zaopatrzeniu itd. Mozna wyznaczyc zaopatrzenie dla 
poszczegölnych jednostek w zaleznoSci od zapotrzebowania. 

5) Dowödcy - dane o gföwnodowodz^cych, ich wpfyw na 
skutecznoic walkt podlegtych im oddziaiöw. 

6) Graficzne przedstawtenie informacji o jednostkach: rozkazy z 
punktu dowodzenia i odlegloic od niego, zaopatrzenie, typ 
jednostki, poziom zmeczenia, dezorganizacja. 

7) Wpfyw warunköw atmosferycznych na operacje wojskowe. 

8) Skalowana mapa. 

9) Mala mapa - wbrew zatozeniom autoröw nie ulatwia 
przemieszczania sie w terenie (wygodniej to robic za pompc^ 
klawiatury numerycznej). 



baterii okr^towych, opancerzenie 
jednostek bior^cych udzial w ata- 
ku, wpfyw wojsk inzynieryjnych, 
morale jednostek, zaskoczenie 
przeciwnika. wpfyw dziafah zwiaz- 
köw taktycznych, teren, a nawet 






Jp e<;ypt 



drugi komputer do podr^cznych 
obliczeh. 

Praktyka 

Niewiele mozna tutaj napisat... 
Warto natychmiast, na pocza,tku 
gry, spröbowad zajejc pobliskie 
punkty terenowe, ktörych utrzy- 
manie jest premiowane. Najcze- 
soiej jest to teren umocniony i 
fatwy do obrony. 

Trudniej atakowac takie rejo- 
ny, najpierw trzeba odcia£ za- 



umieje/tnosci gföwnodowodzace- 
gol Cafe szczescte, ze ktos~ wpadf 
na pomysi, aby wszystkie te dane 
byfy przeliczane automatycznie i 
dostepne do wgladu (OddsJ, w 
innym wypadku konieczny byfby 



File Optlom Slnff Dutlet Plannini) Phase 



«VK. 
MX» Bit 




* .Tobruk 


XXI 

«L 

Mi 

Ikfip 

im 
Mi 




.Sollum 

"* «lir» 

><• HIB ,..,. 




XXX Corp 


L±j Zoom LJ 



[^,iriHi«nir..jini^Fi ■ 





opatrzenie zajmuj^cym je jedno- 
stkom. Obnizy to znacznie ich po- 
ziom obrony i ataku. Jest to do- 
syc dziwne, poniewaz przeci^cie 
linii zaopatrzeniowych wpfywa w 
znacznym stopniu takze na od- 
dziafy, ktöre nie sa, ata kowane i 
nie atakuja, (brak im paliwa do 
czofgöw i piwa dla zofnierzyl). 
Dopiero potem mozna spröbo- 
wac zmasowanego ataku. 

Wszelkie akcje zaczepne, szcze- 
gölnie na umocnione pozycje, sa. 
zawsze bardzo kosztowne. Dlate- 
go kazdy atak lepiej dokfadnie 
przemyslec i dobrze przygotowac 
- sify piechoty pof^czyc z jedno- 
stkami pancernymi, dof^czyc' do 
nich wsparcie artyleryjskie i po- 
wietrzne. Wszelkie hurraoptymi- 
styczne pröby przefamania frontu 
na catej linii koncza. sie, w wie> 
szos'ci przypadköw, fatalnie dla 
strony atakujacej. 

Odnioslem dziwne wrazenie, 
ze w grze znacznie lepiej jest bro- 
nic sie, niz atakowac. Nawet po 
skutecznym uderzeniu I zniszcze- 
niu atakowanej jednostki, zwy- 
ci'ezcy sa. tak zmeczeni, ze by- 




mo, „kasa" piechota. nie chodzi, 
a cel uswieca Srodkil 

Gra dobra, choc do dosko- 
nalos'ci jej daleko. Trudno tez 
przyczepic sie do czegoS konkret- 
nego. Bedzie ciekawostka. dla wi^k- 
szosa graczy, a doskonalym na- 
bytkiem dla fanatyköw gatunku. 

Jacek ilczuk 

Literatura: 

„Druga wojna swiatowa", Ksiaz- 
ka i Wiedza, Warszawa 1987 
T. Koch, W. Zalewski, „El Alame- 
in", AJtair, Warszawa 1993 
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waja. latwym fupem dla nadci^- 
gaja.cych, wypoczetych oddzia- 
föw wrogal 

Ogötem 

Scenariuszy nie jest za duzo. 
W efekcie mozemy pograf tylko 
przez pewien czas, do momen- 
tu, gdy nie staniemy sie kims' w 
rodzaju wrözki. Potem gra prze- 
staje miec wiekszy sens, Zdecy- 
dowanie brakjakiego^ edytora, 
b^dz fosowego generatora sce- 
nariuszy. Jednak wtedy nie mo- 
gfaby powstad kolejna gra z se- 
rii. A zanosi sie na to, ze bed^ 
ich setki. Konfliktöw zbrojnych 
w dziejach ludzkoici nie braku- 
je, sama II wojna swiatowa daje 
spore pole do popisu. Wiado- 
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Podstawowe typy misji 



Patrol - jednostki poruszaja. sie w oznaczonym rejonie i poszukuja. przeciwnika okreslonego typu 

|np. okretöw nawodnych). Jezeli znajda. jakieS jednostki, pröbuj^ je rozpoznac, a po stwierdzenlu 

ich przynaieznosci do wrogich formacji - atakuj^. 

Atak - wybieramy obiekt, ktöry ma zostac zniszczony, przydzielamy okreslone jednostki. Leca. one 

lub plyne] do wyznaczonego celu, po drodze nie atakuja, jednostek przeciwnika. 

Zwlad - specyficzna forma patrolu. Wyörane jednostki takze przemieszczaja. sie w obrebie wybrane- 

go przez nas obszaru. Staraja. sie zidentyfikowac dostrzezone kontakty. Jednak po rozpoznaniu 

wroga nie atakuja,, tylko podaja. informacj? o nim i staraja sie go sledzic. 
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.KOSMICZNY tUPIEZCA 

yROK 2669, SEKTOR GEMINI, SYSTEM TROY... CRANICA 

fZIEMSKIEJ KONFEDERACJI MI^DZY IMPERIUM KILRATHI 

A NIEZNANYM... TAK ZACZYNA Sl^ CRA PRIVATEER, O 

KTÖREJ ROK TEMU CtOSNO BYIO W SRODOWISKU CRA- 

CZY KOMPUTEROWYCH 



Priv. ' 



er. Jcst to jednül< /,i/vnc nnvhyi 
(j upMralne, gdyz pr/Hm u cmo 



z stawki sa. tutaj wyzsze. I {Ailuk), patrotowe (l'.ittol), /wi.i 



leii.ik wv \.) niewielkie (/ wyjcjtkk'tn Najemniköw 



k/c s.j^cikI/K'I nielxv 
/< /cijölnk 1 w Gildii 



f. (Seoul) oraz 



eich n,irkn|yk6w). GJöwric] \\n,\ tt/j,i 
ter). l<ilnos< i kosmieznego kois,ti/.i s, 



Mrll 

ti.itl, il i 

t )()'.( I,| - Oi 
ttiujc I inicjsi c w<röd 
h. /d 



u.iiKoiyKuw/. uiuwric] '.ict.t ir/i. i Misje dziekj sie n,i: 

kilnosci kosmicznegokois.il/jv] (unsportowe pdivci 

ogölnodost^pne misje. Doddtko eugo), ohiony Uv 

-lo/liwovti da je przynalez- (ivirinl i;,r,.-), 

lo Gildii Kupc 6w, bejdz do a t - 
' 'emnfköw. l<\ odpowie- 
MOüü i 5000 ki.) 
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polowanie na pojedynczy statek 
(Bounty). 

Najprostsze sa. misje zwia- 
owcze. Nieco bardziej skompli- 
3wane sa misje patrolowe i 
'ansportowe. W misjach tych 
nie trzeba walczyt z wrogiem, 
wystarczy miet dopalacze. Ta- 
kle zadania sa. szczegölnte ko- 
rzystnc na pocza.tku gry, gdy 
nie mamy jeszcze dobrze wy- 
)osazonego starku. L-itajac na 
arsusic lepiej nie zadzierad z 
Kilrathi 

Polowanie jest rnisja. naj- 

trudnicj sza.. Trzeba 

wtedy przelecied 

przez wszyst- 

jBk. kie pünk- 



ty nawigaryjne w systemach, 
gdzie moze zn%dowac sie po- 
szukiwany statek. Wiaze sie^to 
ze spora daw 
poniewaz nie o*ica sie wtedy 
zostawiad za so^t „ogona" w 
postaci Mlku przeciwniköw, 

Zaczynamy graotrzymuj^c w 
spadku slabo wj|Do5a/ony sta 



to, |akj 

my. Dopalaczje: 

i pGzwala 



posiada- 
3000 kr.) 
«/tuaeja 



tek Tarsus. Nalcä/ zbieraC kre- 

dytki na zakup lepszej jednostki, 

aby mozr ■ 

Podstawov 

stepnyrh w < 

sus, Centurion. 

znajduja sie w.^dpowfednich 

ramkach. 



I zbierad kre- 
bej jednostki, 

EJrtczyC gr^. 

naeje o do- 
statkach (Tar- 
alaxy, Orion) 



Efeia 3 a t^fergetyczne : 

I) NIskoen^Rtyczne (w grani- 
cach 2^GJ): Laser (1000 
kr.), Mass Driver 1 1 500 kr), 
Meson Blaster (2500 kr.), Ta- 
chyon Cannon (20 tys. kr.). 
Charakteryzuja. sie duza. szyb- 



O 



*>\m Bit tiiji n l 



WjWMta * k T f*IL« 



!<«-, zb .<::<m 




statku 

'odstawowy* 
go nabyc 



niewielka. siia. przebicia pan- 
cerza (ponizej 4 cm). • 

jetyczne: 'Partie- 
_i§non (10 tys. kr..), na 
'.irzal /u/ywa 28 GJ, posiada 



O 



daja, mala, szybkoSC ( 

cach 900 kp r „ '.'• 
Pulse Cannon 1 4pd*k 
duza. praebijalnoäi p^ 
(odpowiednio: ß,5 c 
cm: 7.2 ernf. 



h 





a Gun (80 tys. 



. Zu'z^ 
duzo ener- 



~ ' szcze bron Stelteköw M.i .-, ek 

nnon 40 tys. kr. , . * ., . .. • -, 

»i^ Gun 80 tys. -. ' 1/ ._. , 

.m meto wyzsza. szybkosii/. ■! 

. y* w ^^7fBfe przy zbiizonym ■■•::- -u 
duzo ener- 

energetycznym i predkosa lotu. 

>fJ ' ' ßCM~ /aklöcacz sysl u 

namierzania wrogich faklei Sa 

3 typy o skutecznos\ 
75%. Cena od 500'.' 
30000. kr. 

MliOV r.riWKIti-- 

eyjr-p " ' li 

nie 
drö 
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gii dla systemöw obronnych stat- 
ku^Statek, maja.cy oslony na po- 
*zmmie o jeden nizszym niz po- 
■rom rozbudowy silniköw, moze 
Jecied bez przerwy na dopala- 
czach. Cena od 10 tys. do 150 
tys. kr. 

Rozszerzenie ladowni 
(5000 kr.) - dodatkowa prze- 
strzeh na towary. 

Robot na prawczy - dro 
ga (30 tys. kr.), ale oplacalna 
inwestycja. Reperuje wszystkie 




war 



w ■ 

Nfjw Detroit 

2000 kr. od cwiartki lub 5000 

kr. za komptet. 

Nape.fl hiperprzestrzen- 

ny (10 tys. kr.) - umozliwia 
podröze miedzysystemowe. Pra- 
wie wszystkie misje transporto- 
we Gildli Kupieckiej prowadza. 
do innych systemöw. 

Oslony - wystepuje 5 po- 
ziomöw ochrony. Im wyzszy po- 
ziom, tym lepsza ochrona stat- 
ku przed atakiem. Cena od 10 
tys. do 150 tys. -kr. 

Pancerz - wystepuja dwa 
typy; z plastali (1000 kr.) i wol- 
framowy (1500 kr). 

Promienie przyci^gaj^ce 
(7500 kr.) - umozliwiaja. prze- 
chwycenie zawartosci ladowni 
zniszczonych statköw, ale wtasci- 
wie nie oplaca sie tego robiö 
Stwierdzenie - z wydrukowanej 
do gry instrukcji - o „potrzebuja- 
cym pomocy katapultowanym 
pilocie" mozna zaliczyC do bajek 
o zelaznym wilku. Po przechwy- 
ceniu pilota, zamiast otrzymat! 
stosowne podziekowania, mamy 
na karku cala, policje i sily wojsko- 
we, jakie kreca. sie w okolicy... 

Rozbudowa silnika - 5 
poziomöw zaawansowania. Im 
wyzszy poziom, tym wiecej ener- 



Jp* 



systemy statku opröcz broni i 
pancerza. Potrafi naprawic kaz- 
de uszkodzenie, nawet te poda- 
wane w kolorze szarym. Wyjat- 
kiem sa. oslony, jezell uszkodze- 
nie sygnalizowane jest szarym 
kolorem - naprawa nie jest 
mozliwa. 

Skaner - sa trzy typy. Nie 
warto kupowac! podstawowych 
wersji radaru, nawet lepszego 
typu. 

1 ) Iris - najprostszy, nie odröz- 
nia przyjaciela od wroga, 
trzeba samemu to spraw- 
dzat poprzez nawiazanie 
lacznosa. Cena od 10 tys. 
do 60 tys. kr. Gre rozpoczy- 
namy ze skanerem Iris Mk II. 

2) Hunter AW -' dobry, odröz- 
nia przyjaciela od wroga. 
Cena 30 tys. do 80 tys. kr. 

3) B&S - najlepszy, warto 
zaoszczedziC kredytki i kupic" 
go, jezeli nie B&S Omni ( 1 00 
tys. kr.J, to przynajmniej B&S 
E.Y.E. (70 tys. kr). 



Wiezyczki flO tys. kr.) - 
mozna zamontowac na nich po 
dwa dziaia i promienie przycia.- 
gaja.ce. Jezeli ktos' cierpi na Wybieramy skaner 



nadmiar gotöwki, moze je na- 
byC. Jednak walka z uzyciem ich 
jest bardzo trudna i wymaga 
poteZnej broni. Nadaja. sie do 
namierzania celu podczas 
ucieczki. 

Wyrzutnie pocisköw - 
wystepuja. 2 rodzaje; torped 
(2000 kr.) i rakiet (10 tys. kr.) 
Torpedy protonowe sa. bardzo 
szybkie i maja. duza sile przebi- 
cia (20 cm). Nie posiadaja. syste- 
mu na prowadza nia. Przy nie- 
wielkiej cenie sa doskonala. bro- 
nia.. Wybör rakiet jest bardziej 
urozmaicony: DF (niekierowane) 
- lepiej ich nie kupowac, HS [na 
podczerwieri) - nieco lepsze, IR 
(rozpoznaja.ce obraz) - calkiem 
dobre, FF (przyjaciel/wrög) - 
najlepsze, chod najdroZsze. 

Cele wyzsze 

Privateer posiada cel nadrzed- 
ny. Jest nim wyjas'nienie zagad- 
ki artefaktu otrzymanego od 
Ernesto Sandovala z New De- 



Najwieksza. wada. Tarsusa 
jest niemoznosc u/epszenia 
statku. Mozna zainstalo- 
wat silniki na pozlomie 
plerwszym oraz generatory 
oslon na poziomie 
druglm, ale to za malo. 
Najwazniejsze zakupy na 
pocza.tku gry - to 
dopalacz oraz rozszerzenie 
silnika. Pözniej warto 
pornyilec! o robocie 
naprawczym. Na dozbraja- 
nie przyjdzie czas potem. 
Lepiej jednak nie kupowac! 
dzial wymagajarych duzej 
ilosci energii, W Tarsusa 
nie warto inwestowac!, 
trzeba oszczedzaC na inny 
statek. Dlatego wystarcza- 
j^ca. bronia. jest dzialo 
neutronowe i miotacz 



Tarsus 




Stary, juz nie produkowa- 
ny model. Jest powolny 
(300 kps), nawet przy 
uzyou dopalacza osia,ga 
predkoSC ntewiele wieksza. 
niz Centurion lec^cy bez 
dopalacza (600 kps). Jego 
zwrotnos£ takze pozosta- 
wia wiele do zyczenia. 
Pancerz ma cienki - do 
10 cm durastali. Braki te 
nadrabia stosunkowo duza. 
ladownoicia. - 100 
jednostek, a 150 po 
dokupieniu rozszerzenia 
ladowni. 

Uzbrojenie standardowe - 
miejsce na 2 dzlala i 2 
wyrzutnie torped lub 
rakiet. Nie mozna zamon- 



towac wiezyczki. 



Czeäc artefaktu Stelteköw 




Wyposazamy statek 



□ 



Gieida towarowa 

troit. Artefakt nalezal do zapo- 
mnianej potcfznej cywilizacji Stel- 
teköw, ktöra panowata nad cala. 
Galaktyka. w czasach, gdy czJo- 
wiek nie pojawii sie jeszcze na 
Ziemi. Aby rozwia.zaC te zagad- 
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Orion 



Najtanszy z dostepnych J CUCM « "•"«-" P 1 ^ 1 ^" 11 

statköw (75 tys. kr.|. zderz y f s '? z Asteroid 

Podobno Jest krazowni- Podziw wzrösf jeszcze, 

kiem. Widad to wyraznie mogtem zaobserwowac, 

po grubota jego pancerza dwa wrogie statki efektov 

(35-50 cm), Moziiwosc zderzyly sie ze soba. Podo 

zainstalowania oslon i przypadki wsröd gier kon 

silniköw na poziomie 5. terowych sa raczej rzac 

jest dodatkowym argu- zw Y kle elektronlczny przeci\ 

mentem na rzecz tego nie popelnia takich bledö< 

statku. Nlezbyt duza' w pierwszym momencie 

predkosc (350 kps), przy I 

dopalaczach calkiem znosna (800 kps), jest ubocznym efektem 
ciezkiego pancerza l duzej ilosci wyposazenia, Zwrotno^c 
kiepska. Orion posiada niewielka, jak na swoje rozmiary, 

— I ladownie - 50 jednostek. 



ke, postawiona przez twörcöw sfuga Privateera wydaje sie. doic 
gry, trzeba wykonac wiele za- skomplikowana. Jednak sterowa- 
dah specjalnych. nie statkiem i prowadzenfe walk 

- to czynnosci proste i latwe do 
Grywalnosc opanowania. 

Niestety, mniej przyjemne sa 

Warto wspomniec o „reali- spotkania z asteroidami. Filmy i 
zmie gry". Musze przyznac, ze ksiazki SF wyraznie möwia, ze 
byfem zaskoczony widzac, jak asteroidy to nie miejsca do lo- 
jeden z moich przeciwniköw töw, nie nnöwiac o walce. W 
zderzyf sie z asteroidem. 

Podziw wzrösf jeszcze, gdy -^— - — 

mogtem zaobserwowac, jak 
dwa wrogie statki efektownie ; '.• . 
zderzyly sie ze soba- Podobne 
przypadki wsröd gier kompu- 
terowych sa raczej rzadkie, 
zwykle elektroniczny przeciwnik 
nie popelnia takich bledöw! 

W pierwszym momencie ob- _ 




Baza wypoczynkowa 

grze Privateer kto£ wpadl na 
GENIALNY pomysl, aby uprzyje- 
mnic zycie graczowi. Asteroidöw 
jest mnöstwo. Niektöre misje sa 
z tego powodu bardzo utrudnio- 
ne. Zaczyna sie od dostawy bro- 
ni do systemu Rikel - misja dla 
Romana Lyncha. Jest ona pro- 



Kokpit Oriona 






Lot Ononem 



po rozszerzeniu - 75. z tego powodu bardzo utrud 

Najwieksza. wada. Oriona ne. Zaczyna sie od dostawy 

jest wprost smieszna ifos^ ni dö systemu Rikel - misja 

uzbrojenia, ktöre mozna w Romana Lyncha. Jest ona 
nim zainstalowac. Artyleria 



glöwna moze skladac sie z 

2 dzial i tylko jednej wyrzutni. Uzbrojenie takie jest gorsze niz 
Tarsusa, choc mozna zainstalowac potezniejsze dziala. Sytuacji 
nie poprawia tylna wiezyczka (2 dziala plus promienie przycia.- 
gaj^ce), poniewaz nie jest sprzezona z gtöwnym uzbrojeniem. 
Autorzy gry „zapomnieli", ze krazownik kosmiczny posiada nie 
tylko silny pancerz, ale takze potezne uzbrojenie. 
Nawet najlepiej wyposazony Orion nie jest zbyt dobrym 
statkiem. Nie nadaje sie do walki manewrowej, jest za to 
bardzo skuteczny przy taranowaniu przeciwnika (siel). Moze 
walczyc ze wszystkimi statkami poza Gothri - typem mys/iwcöw 
Kilrathi, Natomiast moze uciec przed kazdyrn wrogiem. 

Posiadanie Oriona jest 
konieczne do realizaeji 
i zadart zwi^zanych z 

blokada systemu Palan, 
poniewaz tylko on jest 
skuteczny w walce z 
mysliweami lowcöw 
nagröd typu Demon 
(taranowanie!). 



Kokpit Galaxy 



Namierzamy Centuriona 




^.v^J"" 




Kokpit Centuriona 



Dron Stelteköw w celowni- 
ku 



sta, jednak stanowi przygrywke 
do misji zwiadowczych dla Ta- 
ryn Gross, Dwie ostatnie - zwiad 
w systemach Gamma i Delta 
Prime - sa bardzo trudne, wprost 
na granicy wykonalnosci. Sa one 
nawet trudniejsze, przy naj mniej 
dla mnie, niz finafowa misja dla 
adm. Terrella (zniszczenie statku 
Stelteköw, ktöry wpadl w tapy 
Kilrathi). Dla wielu osöb beda to 



misje kohezace gre... 

Jeszcze jedno - misje w syste- 
mie Oxford. W pierwszej z nich 
nalezy eskortowac statek. Gdy 
pröbowalem ja przejic, dozna- 
lem lekkiego szoku. Nawiazafem 
kontakt z eskortowanym statkiem, 
dolecieli^my spokqjnie do plane- 
ty i tutaj spotkala mnie NIEWIEL- 
KA niespodzianka! Statek nie 
cheial wyladowac, czekal na ko- 
; lejny kom unikal po ktörym na- 
stepowal atak... Musze przyznac, 
; ze jest to jeden z najwiekszych 
, idiotyzmöw, jakie spotkafem w 
grach komputerowych. 

Z pami^tnika tupiezcy 

Walka jest prosta. Najpierw 
strzelanie w locie bez dopalaczy. 
Jezeli zostaniemy ostrzelani, po- 
ziom oslon zmniejszy sie/, zmale- . 
je tez iloSc pobieranej energii, 
nalezy wtedy uzyc dopalaczy. 
Ograniczy to znacznie prawdo- 
podobiertstwo trafienia. Trzeba 
uciekac w jednym kierunku, a 
po regeneraeji oslon zawröcic w 
strone przeciwnika. Najprostsza 
forma walki - to ostrzelanie 
wroga z przodu. Autorzy instruk- 
cji gry radza, aby atakowac z 
boku, co wyraznie zdradza, ze 
nigdy w Privateera nie grali! Atak 
z tylu jest mozliwy, ale tylko w 
przypadku wolnego przeciwni- 
ka. Mozna lecied na dopalaczu 
za szybszym wrogiem, jednak 
wtedy najczes'ciej brak nam 
energii na strzaf. 

Znacznie gorzej wyglada 
strzelanina w asteroidach. Istnie- 
ja tutaj przynajmniej 4 metody 
postepowania: 

1) Normalny lot i walka z 
uzyciem dopalacza - cos 

dla mistrza nad mistrzami. 

2) Wywabianie - nalezy za~ 
trzymac sie w sasiednim 
punkeie nawigacyjnym i wia.- 
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Baza Stelteköw 
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Admirat Terrel 




Doskonaly statek handlowy (150 tys. kr.). Ma dobr^ ladownoSc 

- ISO jednostek, po rozszerzeniu - 225. Jego wadami sa.: 

niewielka pre^lkoSc (300 kps, z dopalaczmi 700 kps) oraz staba 

manewrowoic. 

Pancerz stosunkowo gruby (od 17,5 do 25 cm). Mozna 

zafnstalowac silnik i oslony na poziomle trzecim. 

Uzbrojenie klasyczne: 2 stanowiska dziat I 2 wyrzutnie. Mozna 

dolozyc wiezyczke. dolna. I görna.. Bardzo dziwne, ze nie sa, 

one sprz^zone z artyleri^ glöwn^. Takie dozbrojenle nie ma 

wfekszego znaczenia. Gdyby wiezyczkl byty sprzezone, Galaxy 

stalby sie statklem prawie doskonalym. 

Mimo wymienionych zalet Galaxy ma tyle istotnych wad, ze 

lepiej nlm nie iatac. Dodackowy argument przeciwko temu 

statkowl - handel w sektorze Gemlnl nie Jest zbyt oplacalny, a 

Galaxy przeznaczony jest gföwnle do transportu. W Innych 

zadanlach nie splsuje sie. dobrze. 



czy£ autopilota na punkt z 
asterofdami. Po doleceniu na 
miejsce trzeba szybko podaC 
namiary nawigacyjne punk- 
tu, z ktörego przylecielKmy i 
na dopalaczach \ec\eC w 
jego kierunku. Na obrzezach 
pasma zag^szczenie asteroi- 
döw jest niewielkie, wiec nie 
jest to zbyt niebezpieczne. 
Jezeli narn sie poszcz^Sci, to 
wrogie statki beda. nas sci- 
ga<t, az do przestrzeni wol- 
nej od asteroidöw, Reszty 
nie musze chyba wyjasniac... 
3) Wolna amerykanka - -na 
pocza.tku nalezy postepowad 
podobnie jak w punkcie 2. 



WM JHn^H 







\ - 


^VH 



Kosmiczny hipiezca 



Po wejsciu w pasmo asteroi- 
döw trzeba zatrzymad sie w 
miejscu i atakowac kazdego 
zblizaja.cego sie przeciwnika. 
Metoda jest skuteczna, jezeli 
mamy do czynienia z jednym 
wrogiem, czasami - jeilf z 
dwoma, rzadko - z trzema i 
prawie nigdy - z czterema. 
Sposöb walki mozna nieco 
ulepszyr - zniszczyd jednego 
przeciwnika i uciec, a po za- 
kohczeniu napraw wrocic... 
4) Rosyjska ruletka - moja 
ulubiona metoda, Podobnie 
jak poprzednio, na^zy wyze- 
rowaC predkoic i uzyc auto- 
pilota. Teraz nie trzeba zwra- 
cad uwagi na przeciwnika, 
tylko na asteroidy i lecied na 
dopalaczu w kierunku punk- 
tu nawigacyjnego. Szyb- 
koSc? Zalezy od indywidual- 
nych mozIiwoSci... Prawdo- 
podobiertstwo sukcesu? W 
moim przypadku w grani- 
cach 75%. Jezeli trzeba prze- 
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Centurion 




walki. Trzeba lecieC w kierunku 
planety i dopiero, gdyjesteSmy 
juz blisko - zniszczyt tego ostat- 
niego wroga. Potem pojawiaja 
sie jeszcze dwaj przeciwnicy i 
atakuja transportowiec. Wtedy 
trzeba ich zlikwidowac za pomo- 
ca. rakiet. 

Ocena gry 



Mapa sektora Gemini 



Ciezki mystiwiec. Najlepszy i najdrozszy statek (200 tys. kr.), jaki 
mozna nabyC. Osi^ga duza. predkoäd - 500 kps, a z dopalacza- 
mt 1000 kps. Moze dogoniC kazdego przeciwnika I uciec przed 
kazdyrn wrogiem. Duza, zalet^ Centuriona jest jego zwrotnosrj, 
chociaz pod tym wzgledem nie moze sie mierzyt z lekkimi 
mysliwtami. Pancerz niezbyt gruby: od 15 do 20 cm, Centurio- 
na mozna wyposazyc w silniki i osfony na poziomie trzecim 
oraz w tylna wiezyczke. 

Uzbrojenie Centuriona jest doskonaie - przenosi 4 dziaia I 2 
wyrzutnle, co czyni go jednym z najbardziej nrebezpiecznych 
statköw latajacych w sektorze Gemini. Moze spokojnie waiczyc 
z mysliwcami Kilrathi. Wyposazony w 4 dziaia plazmowe oraz 
2 wyrzutnie torped protonowych, jest godnym przeciwnikiem 
nawet dla niszczyciela typu Kamekh. 

tadownosc ma niewielka. - 50 jednostek. Nie mozna dokupic 
rozszerzenia ladowni. Z tego powodu jest to statek tylko dla 
najemniköw. Nadaje sie jednak do misji transportowych. 



leciec przez jedno pasmo 
asteroidöw, nie jest to wielki 
problem, gorzej gdy marny 
„zabawi£ sie" w ten sposöb 
kilka razy z rzedu... 

WiekszoSc misji jest prosta. 
Wspomne tylko o tych w syste- 
mie Oxford. Misje w Gamma i 
Delta Prime sprowadzaja sie do 
umiejetnosci walki w asteroi- 
dach, a ta z kolei zalezy od oso- 
bistych upodoban... 

Pierwsza misja w Oxfordzie - 
to konwojowanie statku trans- 
portowego. Do jej wykonania 
najwygodniejszy jest Centurion 
z dwiema wyrzutniami rakiet (20 
sztuk FF). Komunikat wywoluja- 
cy wroga trzeba nadac w odfe- 
glosci 20 km od atmosfery pla- 
nety, jesli zostanie nadany wcze- 
sYiiej, to eskortowany statek 
odleci zbyt daleko, jezeli blizej - 
to mozna przez przypadek zna- 
\eit sie w strefie automatyczne- 



go la,dowania. 

Najpierw pojawia sie dwöch 
Retro, nalezy zaatakowac tego, 
ktöry przesyla komunikat - ma- 
ksymalnie 4 strzaly po 2 rakiety 
(powinno wystarczyC). Drugi 
przeciwnik atakuje TYLKO nasz 
statek. Jezeli eskortowany trans- 
portowiec odlecial zbyt daleko, 
trzeba zblizytf sie; do niego i 
dopiero wtedy zniszczyc drugie- 
I go Retro. Teraz przychodzi pora 
na kofejna fa\e atakujacych -jest 
ich trzech. Ponownie jeden ata- 
kuje transportowiec, a dwöch - 
nas. Nalezy zniszczyd tego 
pierwszego i klopot z gtowy. 

Jeszcze cos na temat czwar- 

, tej misji. Jest podobna do pierw- 

■ szej. Najpierw atak trzech, czy 

| czterech przeciwniköw. Nalezy 

ich zniszczyt BEZ uzycia rakiet, 

j poniewaz nie atakuja. transpor- 

towca. Jeden powinien zostac, 

poniewaz eskortowany statek 

oddali sie znacznie podczas 




Zölty kolor - systemy nalezgce do Kilrathi, jasnozielony 
(wypelnienie) - systemy, w ktörych znajduj^ sie planety lub 
bazy kosmiczne. Mapa zawiera wszystkie systemy, takze te, 
ktöre nie sa. znane na poczqtku gry. 



Pomysl bardzo dobry, ale rea- 
lizacja nie najlepsza. Privateer dla 
wielu osöb moze byt zbyt trudny 
lub denerwujacy. Musze jednak 
przyznac, ze polubifem te gre, 
mimo ze nie jest pozbawiona' 
wad. Polecam Privateera przede 
i wszystkim wielbicielom gatunku. 

Wymagania sprzetowe: 386DX 
33 MHz, 4 MB RAM, 1 6 MB twar- 
dysku, wskazane: mysz i Joystick. 
Gra niezbyt dobrze wspölpracuje 
z EMM386, lepiej z QEMM. 

Jacek llczuk 



PRIVATEER 

Origin 1993 
Przygodowo-handlowa 
IBM PC 



irafika LJ 80% 
zwi^k ^ 70% 
irywalnosc H(r 75% 
%: 85% 
•gölem ^ 85% 
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WIKINCOWIE TO JEDNA Z WIECZNYCH 
LEGEND KULTURY EUROPEJSKIEJ SPO- 
PULARYZOWANI ZOSTALI PRZEZ HOL- 







o 



o 



o 



Nigäy nie ulegniemy nikomu, 
nie znizymy sie do siutalczoici 
anl nie przyjmiemy od nikogo 
tadnych task. Te taskl najbardziej 
nam odpowiadaja, ktöre zdoby- 



wiecznych zbioröw poezji i 
piesni, czyli Edda Poetyckaj, 
bardzo rozbudowany i konse- 
kwentnie przestrzegany system 
prawny, ktöry cechuje duza 
sprawiedfiwoSc (jak na tarnte 
czasy, oczywisoie), 

ßyli doskonalymi budowni- 
czymi fortyfikacji i zrecznymi 
wytwörcami wszelakiego ore- 
za. A nade wszystko wikingo- 



I 




wamy samt orezem i znojem bi 
tewnym — takie stowa zanot 
Jwat kronikarz Dudo z St. Que 
JLJtin, opfsujac rozmow? wodza du 
skich wikingöw RoMona z emlsa* 
riuszem cesarza Karola, kröla 
{ Franköw. 
m Dunowie zfozyli jednak pözniej holi 

rKarolowi, ale wymagany ceremoniaV 
ucalowania cesarskiej stopy potraktcfc 
wali bardzo swoiScie. Rollon wydel» 
gowaJ bowiem do tego jednego zW 
^swych wojöw, a ten zamiast pochyltf 
■ sie do nög Karola uja.1 jego stopei 
luniösl, przy okazji przewracajao cesa- 
rza na plecy, 

Wikingöw wyobrazamy sotne zwykle 
jako nieokrzesanych barbarzyncöw, nie- 
pokonanych morskich lupiezcöw, ko- 
niecznie w statkach ze smoczymi Ibamf, 
z toporami w dfoniach i rogatych het- 
mach na glowach. Takich, troche, Tata- 
röw mörz. 

A przeciez wikingowie stworzyli nie- 
zwykle bogata. kulture (z Isfandii po- 
chodzi jeden z najpiekniejszych srednio- 
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wie byli kupcami. 
nie stronili od 
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Smiafo mozna powiedziec, ze 
w okresie wczesnego srednio- 
wiecza wieksza czeSc Europy 
znajdowala sie pod ich po- 
srednim lub bezposrednim 
wpfywem. 

Norwegowie opanowali 
Islandie, Wyspy Owcze, Szko- 
cje, Irlandie, pölnocno-wscho- 
dnia. Anglie. Isfandczycy do- 
tarli na Grenlandie, a Gren- 
la ndczycy sko Ion izo wali (na 
kilkaset lat przed Kolumbem!) 
amerykahskie wybrzeza. Du- 
nowie zdobyli wschodnia. An- 
glie i Normandie, Szwedzi 
Finlandie i Rus, a poprzez ru- 
skie ziemie prowadzili ataki na 
Cesarstwo Bizantyjskie. Statki 
wikingöw pfywafy po Morzu 
Srödziemnym, ich panstwa 
powstafy na terenie Sycylii i 
Francji. 

Wikingowie sfuzyli w stra- 
zach przybocznych cesarzy 
Konstantynopola (Miklagrodu, 
jak go nazywali), wladcöw 
mauretahskich, ruskich ksia.- 
za.t. Mieli niezwykla. zdofnos^ 
adaptacji we wszelkich wa- 
runkach, wjakich przyszlo im 
zyC; na dworach egzotycz- 



göw wywodziJa sie panuja.- 
ca przez lata na Rusi dyna- 
stia Rurykowiczöw). 

Pamia,tki po wikingach 
znajdujemy i na terenach dzi- 
siejszej Polski, bo zdarzalo im 
sie walczyc z naszymi przod- 
kami, parokrotnie tez ich flo- 
ty zostaly rozbite przez sto- 
wiahskich zeglarzy z Jomsbor- 
ga. Ale takze polscy krölowie 
i ksiazeta wydawali za maz 
swoje cörki za... wikinskich 
wfadcöw i ntektöre zdobyfy 
tarn wielka, sfawe. Zwtaszcza 
siostra Boleslawa Chrobrego, 
Swietoslawa, nazywana na 
Pölnocy Sigryda. Storrada.. Za- 
slynela tym, iz zbyt nachal- 
nych zalotniköw kazafa palic 
na stosie. Czy nie powinna, 
przypadkiem, zostac dzisiaj 
patronka. feministek? 

W programie Vikings 
mamy okazje walczyc o pa- 
nowanie nad Anglia., Szkocja., 
Irlandia., cze^cia. Norwegii i 
Grenlandii oraz licznymi wy- 
spami i wysepkami polozony- 
mi niedaleko angielskich wy- 
brzezy. Gra jest typowa. stra- 
tegia. militarna., z niewielkimi 



1 



nych wladcöw sprawowali^icz istotnymi elementami go- 1 
sokie urzedy, a nawet ^podarczymi. Do wladzy i" 
obejmowali wladze (od wikin- .tytutu krölewskiego preten- 
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KROLOWANIA 

-LYWOODZKIE PRODUKTE O PO- 
DOBNEJ WIARYCODNOSCI, JAK 
KSIAZkl O INDIANACH KAROLA 
MAYA. 



"W/ff Sl-al-uj os of DeceMßefi 1, 1042 A.D. for «■» 

Lord Gr«gory 
/^\ of SoHony'j "kingdoM. /^\ 




Tr«ajury: 

Tom Incow« 
Or« Inoon« 


m Populac« : 22544/724 
102 Growfh : 250/4°. 
Z Di«d : 115/21 




, La.rT Tg« 
Loj1" Or« 
T«rri1-ori«j 


212 flrui«*: 10 F lotillaj: 
2 Food Shorta«* : 1 
a.1/125 Food Stockt : 45 




Gain«d / MawiMUM STocKr 
Wood 50 50 71 
St-on* q °i 36 
Iron 





duje kilku rywali, sterowanych przez 

gracza (y) lub korrtputer, a zwyciestwo 

osi^gnie ten, kto podbije wymagana. 

liczbe terytoriöw. Zaczynamy batalie w 

roli wladcy prowincji z zamktem i kilku 

prowincji bezposVednio do niej przyle- 

giyeh. Lokalizacje punktu Start owego 

mozna powierzyc komputerowi (opcja 

Random) lub wybratf ja. samemu. Ja 

druga mozliwosc jest o tyle ciekawsza, 

l iz mozemy ulokowac swöj za mek w nie- 

jfcakim oddaleniu od wfosci rywali, aby 

'■nie narazic sie n ^ zbyt szybki konflikt. 

Wieksza. czesc ekranu zajmuje mapa 

jjwiajblizszych kilkunastu terytoriöw. Ko- 

■orowe krzyzyki pokazuja., kto aktualnie 

Änimi wlada. Jezeli krzyzyka nie ma, 

"bznacza to, iz prowincja jest neutralna. 

■Po lewej stronie ekranu mamy, liczbe 

Woö göry: trzy ikony, kolorowe stupki, 

JAtarcze i dwie nastepne ikony |dokfadny 

Hbpis ikon w ramce). 

Bogactwa naturalne 



Na niektörych terytoriach prowadzi 
■sie prace w kamieniotomach, na innych 
a- wyr^b drzew. Te prowincje przynosiö 
Tpeda. staie dostawy kamienia i drewna, 
niezbednych do wznoszenia wszelakich , 
budowli. Ponadto, drewno jest niezbed- 
ne, jesJi chcemy powofac zacigg kusz- 
niköw, fuczniköw, pikinieröw ba,dz ry- 
cerzy. Jezeli prowadzilismy prace ba- 
dawcze (sukces jest generowany loso- * 
I ^/vo, wi^c save-load, save-load, az sie 
■uda) i powstaia kopalnia, to bedzie ona ■ 
Jjrzynosic dodatkowe dochody (srebro, ■' 
jfeoto) lub zwiekszac zapasy magazyno- 
we fzelazo). Raczej radze starac" sie od- 
■ kryc jak najwiecej kopalö zelaza, gdyz ■ I 
Hest ono niezbedne dla powolania ry 
, _cerzy w sklad naszej armii. 



Oddzfaty 

LiczebnosY nowego za- 

ci^gu jest sxisJe uzaleznio- 

na od liczby terytoriöw, 

nad ktörymi gracz wtada. 

Sta.d, jezeli nie bedzie cia.- 

le zdobywat nowych pro- 

incji, to jego zdolnosa 

erbunkowe spadna. do 

bsolutnego minimum. Po- 

ofywac" mozna piechu- 

öw |swordsman), kuszni- 

öw, fuczniköw, pikinie- 

öw, rycerzy i championö' 

dowödcöw). Z reguly 

aga to naktadöw w zela 
zie i drewnie oraz pienie- 
dzy. W Vikings nalezy ko^ 

^niecznie budowac katapul- 
ty, jezeli szykujemy sie dcj 
ataku na wrazy za mek 
rKingdoms of Germany istj 
nieje mozliwosc wycofani 
atapult z gry (decyzjQ trz 
a podja.c na pocza.tk 

ry). 



niszczaja.ce walki tylko na- 
ruszyjego glöwne sity, a 
sify gracza unicestwi. 
Techniczna strona walki 
jest bardzo prosta. Wybie- 
ramy opcje marsz lub for- 
sowny marsz |pojawi sie 
liczba oznaczaja.ca przez ile 
dni armia bedzie szta), a 
potem klikamy myszka, na 
terytorium, ktöre pragnie- 
my zdobyc. Jezeli stacjonu- 
ja. na nim czyjes oddziaty - 
rozpoczyna sie bitwa, jak 
nie - zdobywamy pole au- 
tomatycznie. 

Bitwa w obu grach to- 
czy sie w ten sposöb, iz 
gracz moze doktadnie ob- 
serwowac ponoszone 
straty i szkody zadawane 
przeciwnikowi. Sta.d tez, 
w wypadku zle ukfadaja.- 
cego sie przebiegu walki, 
moze wydad körnende 
Retreat i wycofac sie. 




przedtem parokrotnie si? prze- 
gralo (save-load...). 

Budowle 

Czesto sie zdarza, iz w wyni- 
ku gwaftownej ekspansji znaj- 
dziemy si? daleko od centrum 
zaopatrzenia. Armie sie wykrwa- 
wiaja,, a positki wedruja. wolno 
poprzez göry i lasy, lub jeszcze 
gorzej - dopiero plyna. statka- 
mi W tym wypadku konieczna 
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Prowadzenie 
wojny 

Lepiej nie rozpoczynad 1 
jej zbyt wczesnie i skoncen- 
trowac sie z pocza.tku na 
Tajmowaniu prowincji neu- 
Iralnych. Chociaz niektöre 
[ez sa. silnie bronione. Jeill 
/brafes jeden z trudniej- 
tzych poziomöw, kompuf 
ter na pocza.tku bedzk 
liaf miazdza.ca. przewag^| 
"^ta.d wdawanie si^ w 




^ 




Uwaga: Jezeli zadna z I 
sa.siednich prowincji niqj 
nalezy do gracza, to ar^ 
mia nie ma gdzie uciec 
ulega calkowitej zagia 
dzie. 

W Kingdoms of Ger|| 
many röwniez przeciwnik» 
komputerowy na mozli 
wo^c ucieczki, czego ni 
byJo w Vikings. Jedna 
nawet jezeli nie wydale^ 
rozkazu wycofywania si 
i przegraies, to jaka^ cz0 
armii ocaleje (zwykle nie 
wielka czeScj. Poniewaz t, 
sama bitwa za kazdym ra 
zem ma nieco inny prze 
bieg, wiec mozliwe jest 
osia.gniecie optymalnego 
rezultatu w walce, ktöra. 




jest budowa nast^pnego zamku. 
Trwa to niestety upiornie dlugo 
(i kosztuje dose sporo), a i tak w 
nowym zamku nie bedzie wol- 
no powofac wiecej niz 40 zot- 
nierzy na jedna. ture. W Vikings 
bardzo waznq role odgrywaja. 
röwniez porty, a w Kingdoms 
of Germany maja. znaezenie mar- 
ginalne. Budowa portu trwa 
dwie tury (plus koszta w mone- 
tach i suroweach], nastepnie na- 
\ezy zakupic barke transportowa. 
(sa. 3 typy). Walk morskich nie- 
stety w grze nie przewidziano, 
ale jesli gracz rozpoczyna kam- 
panie ze Skandynawii czy Gren- 
landii, to po morzach nawedru- 
je sie naprawd? dlugo. 

Wa rto zwröcic uwage na je- 
den element. Przy zatadowywa- 
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niu armii na statek naleZy wybraC 
opcje Load Baron. W innym wypad- 
ku wojsko nie bedzie moglo opusxit 
pokladu! 

Wspominalem tu o kontynuacji gry 
Vikings, czyli o Kingdoms of Germa- 
ny Na dobra. sprawe, to nie kontynu- 
acja, a po prostu nowy scenariusz, 
oparty na niemal identycznych zasa- 
dach i menu. Zmienia sie tylko obszar 
dziaJah i teraz zamiast walki o pano- 
wanie nad Anglia. - toczymy bqje o 
niemieckie röwniny fiacznie z kilkoma 
miastami polskimi czy duhskimi). 

Nowy scenariusz jest zdecydowanie 
stabszy od swego pierwowzoru, ale wy- 
nika to w ogromnej mierze z pofoze- 
nia geograficznego planu gry. w King- 
doms of Germany zbedne sie stafo wy- 
syfanie morskich flot inwazyjnych, nie 
toczy sie bojöw o wyspy i wysepki. 
Niemcy - to po prostu ogromne pofa- 
cie ladu i tyle, W Vikings röznorodnoi 
geograficzna mogfa byc dla gracz, 
zrödfem wielu, nie caikiem zreszta. mi 
fych, niespodzianek. Oto nagle na zd 
bytych juz dawno terenach pojawial, 
sie obca armia Iprzywieziona morzem), 
a najblizsze oddzialy obroncöw stacj 
nowaty o cafe dnie drogi. Nim czlowiel 
zdolaf sie przeorganizowac, nim zdofaf 
popedzic forsownym marszem, juz wrög 
usadawiaf sie na dobre i trzeba byf 



Ikony w Vikings i Kingdoms of Germany 

Chor^giewki - ta ikona przenosi do armii. Po kliknieciu na niej mozesz „wejic" na teren 
staqonowania oddzialu i wydac odpowiednie rozkazy |np. marszu. forsownego marszu, 
odpoczynku) lub zajrzeC w Army Status fszczegötowe informacje o sife grupy). 
Znak zapytania - kiedy opcja jest wi^czona i klikniesz PPM na nalez^ce do Ciebie teryto- 
rium, pokaza. sie nastepne ikony: 

1) namiot - informacje o stanie zamku, mozliwoic dokonania napraw lub budowy zamku 
(jezeli go nie ma); 

2) zolnierze - informacje o gamizonie zamkowym ba.dz patroiu. Tu powotujesz nowy 
zacia,g. Na terenie zamku liczba rekrutöw ograniczona jest jedynie liczb^ ludnosei. na innym 
terenie mozna powofac najwyzej dwöch nowych zolnierzy; 

3) ikona New - dostepna tylko na terytorium, gdzie stoi zamek. W nastepnej turze poj.iwi 
sie nowa armia (10 zofnierzy i Champion). 

W grze Kingdoms of Germany pojawiaja. sie tu dwie nastepne ikony. Ta ze strzatkami 

skierowanymi na zewna,trz oznacza, ze rozsylasz garnizon na patrole, a ta ze strzalkami do 

wewna.trz - Scia.ga patrole do zamku. 

Znak zapytania na tle gör - tu poszukujemy bogactw naturalnych (srebro, zelazo, zloto). Z 

reguiy poszukiwania moga, byc prowadzone tylko na obszaracb görzystych. 

Kolorowe stupki - obrazuj^ stan zapasöw zywnosci i surowcöw fzelaza, drewna i kamienia). 

Klikaja,c na doln^ cze$c sfupköw wchodzimy w opcje sprzedazy materiaiow, w görnej - 

mozerny kupowac potrzebne towary. 

Tarcza - wszystkie informacje o Twoim panstwie. 

Vit'w map - widok calego pola gry. 

Next king - zakohczenie tury i oddanie inicjatywy komputerowi ba.dz drugiemu graczowi 
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kilku armii, by go wykurzyc. 

W Kingdoms of Germany, 
niestety, zabrano nam rado^C 
doznawania podobnych nie- 
spodzianek. 

W obu grach nalezy 
zwröcic" uwage na pierwszo- 
rzedne rozwiazania bitewne. 
Doskonale prowadzony prze- 
bieg bitwy, mozIiwoSd two- 
rzenia grup wojsk o nieogra- 
niczonej wielko^ci (ma to 
JPogromne znaczenie przy zdo- 
"bywaniu zamköw, ktörych' 
broni np. armia zfozona z kil- 
kuset piechuröw, kilkuset lucz- 
niköw i kilkudziesieciu rycerzyH 
i wlernoSc" realiom historycz-i 
nym. Przez ostatnie sformufo-l 
wanie rozumiem fakt, ze o po-l 
wodzeniu kampanii decyduje 
nie tylko liczba ZoJnierzy, ale 
gfownie struktura armii. OddziaJ 






wzmocniony rycerzami i lucz- 
nikami poradzi sobie prawie 
bez strat z tiumem zwykiych 
piechuröw. 

Grafika w obu programach 
Briana Vodnika nie jest wystrza- 
towa, ale najzupetniej wystark 
czajaca. wydaje mi sie, ze™ 
nadmierna chec upolowania - 
klienta nowymi, niezwykiyrnji 
efektami, czesto tylko psuje gref 

NajwaZniejszy w obu gracff 
jest logiczny scenariusz z przejB 
rzystym interfejsem uzytkowni-| 



ka, co w grach strategicznych 
ma ogromne znaczenie. 
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W lutowym nu merze "MT" przeczytacie: 

"Prometeusz" za kierownica^ czyli o elektronicznym 

bezpieczehstwie na drogach; 

"Dwusilnikowy aniot?" - storyo najnowszym Boeingu: B777; 

"Cata prawda o PPP" to artykut o Prawdziwych 

Plastlkowych Pfstoletach; 

Wywiad z Waldemarem Marszatkiem, czyli mistrz slizgaczy 

nie ucieka... od opowiesci o fascynacji technika; 

Opisu magnetof onow ciag dalszy ! 



Mlody Technik, Arniga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydajeA LUPUS, sp. z o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30, tel. 415121 




iV po- 
-v toczonych na 

izyn w elimina- 
v Europy i 

dzieki 
Tytu 1 iw pifki noznej 

i jotball 
li po naszemu 
idowy / 



dol^czyla Wielka Brytania. 

loje pierwszr i z gry 

\y oszalamiaja.ce. Padtem na 
'jlana i dlugo uspokajalem roz- 
Jygotane rece i drza.ce w piersi 
serce. Kiedy juz troszke ocNona.- 
lem, uderzyfo mnie w grze cos 
znajomego. Gdziesjuz widziatem 
cos w podobnym stylu. Tak, prze- 
ciez niedawno gralem w NHL 
Hockey, gre firmowana. prze 
tego samego producenta. 

Uwazam, wl mu c 

moga. sa.dzic inni, ze FIFA je 

! omputen 
pifce noznej, jaka kiedykolwiek 
powst i 

,zych programöw sporto- 
Posiada co prawd 
bledöw (o tym nieco pözniej), 
ate ostateczny efekt wyn 

Gre napisali An; 
postawili na to, co dla nich jest 
zaws/i 

skowoSc. Rozkocham w ef 
noSci jankesi (te milutkn 
zaury w Parku Jurajskim) stwo- 



poprzek boiska. w lim 

lub przy jednoczesnym wer 

;wöch strzafek klawiszy kur- 
sora. Drugi, gdy biega w ten 



TO NIESAMOWITE. 
CO ZA PODANIE, CO ZA KUNSZT. TEN 
tODY POLSKI ZAWODNIK - TO IST- 
NY SZATAN. A TERAZ NAST^PNA 
AKCJA. TAK! BONIEKÜ! BONIEKÜ! PO- 
i»ANIEÜ! LATO!!! COOOOOLLÜ! 

KIE OKRZYKI JESZCZE CAtKIEM 

EDAWNO (NO, POWIEDZMY 20 LAT 

MU) NIE BYLY WC ALE TAKIE SMIE- 

SZNE. DRUZYNA POLSKA LICZYtA Sl^ 

NA SWIECIE ... 
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Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



■',, co powodur 
zapomina o nierealno^ci swoieh 
i. Jestes" na boisku, tfumy 
wiwatuja., a Ty toczysz zaciekfy 
böj o kolejne punkty, o zd 
cie najwyzszych pifkni 
gröd. 

W tej grze jest wszystko, cze- 
go dusza moze zapragna,c: strza- 
iy z gföwki, przerzutki, loby, 

ib gra fair. 
Widowiskowe akcje mozesz za- 
pisaC i pokazywa£ kumph 
fl Przy ustalaniu parametröw 
rozgrywki najwazniejszy jest ro- 
dzaj sterowania. Sa. dwa tryby. 
Jeden, gdy zawodnik biegnie w 
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.ob przy i döf i 

lewo/prawo Irugi 
sposöb, o wi< 

nov\ / mozna zmiei 

W szatni 

i it role 

i jdniköw. 

Poszczegölnc i byc 

(np. od 

wyt mie- 

/awodniköw). Sposöb, 

y. W kazdej chwili 
pod< 

ws/ , varunkJ. wymit 

idniköw. 

po- 
ruje 

zyny 
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pola ataku i ustawj wo- 

dniköw 4-4-2. 4-3-3 lub z „wy- 
.iczem". Po strzeleniu gola 
- wszyscy do obrony. Gdy mija 
pierwsza pofowa, a przeciwnik 
ma juz przewage dwöch bra- 
mek, przestaje logicznie rozumo- 
wac i wszysU i 
dz? do at 

Na boisku 

ly mecz rozpoczyi 
od rzutu monetq. Teorety« 
to losowanie, aie w 

IOScI, 

II sedzia raz wyrzuci orta, to 
i na pewno 
— reszke. Wystarczy tyll 

co wyrzucil wczeSniej... Po 
wygraniu los* 'zyslugu- 

iwo wyboru 
;ko. Zawsze w 
wyt»; 

Ster< iwodnikaml 

ktöry 

' lalnie ma 

pilke ozna- 
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ik: obrona 
1/4 b 

moc od 1/4 mo- 
ej polowy do 1 /4 

i. Dru- 
> 4-2-4. Pc 
1 1 goli pr/i 
do obrony, z j i 

nki i 

zmn« po- 

mocy im ustawl 

4-2. 

Iwnlka 
stosuje Strategie 




czony jest kolorowa. gwiazda. 

.j lub czerwonaj, zawodnik 

bez pilki - tylko konturem gwia- 

zdy. Czasami podczas gry zda- 

rza sie, ze komputer ma klopoty 

z wyszukaniem (i podSwietle- 

niem konturem) Twojego zawo- 

ijacego sie przy 

i w rezi 

| irzej^c. To powinno dziafat 

urtatycznie, inaczej moze sie 

skonczyc nawet utrata. bramki 

- jramu). 

Pewne klopoty ze sterowa- 

niem juz omöwitem. Nastepne 

iopracowanie to fakt, zeje- 

zeli bramkarz dru 

.vybija pilke, to wystarczy po- 
i swojego 
wodnika i kopna.c' - zdobywasz 

;)ke! W tym momc 
wiekszym pr< 
( i ustaw 

:.'zem pr/i 

nie \ nieprzepisowr 

Foba. po 
calym boisku (jezeli mu uciekasz) 
i w efekcie moze sie to skohczyC 
zaw 

»isowe 

towspon /e o 

Ii jnych. W\ 

.na i to w syl 

nycli 

Sposöb rozgi 
jöv /öw ligowych 

dobrze pomySlany. Jednak w 
rozgrywkach I, ty-off 

lub gdy 

pu, w ktöry» i Iru- 

zyn musi wygraC 
■dziewaj 
dogrywce bei 
strzelal rzuty karne. 
ßedziesz gral dalej 
az do pierwszej 
strzelo 
imki i 
dru- 

zyna, 
k t ö 

tego doko- 
na - wygra. 
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Po meczu 

tystyk (n( - 
i rozi 

obeji 

Esc] 

Podr^cznik 

w prosty spo'. 

gowych itd. Nie n w 

dwöch je 

4 MB RAM. 
dosiv 

Darek Bujalskl 
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HONOROWE 
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Charakterystyka wojownikdw 



Janika - jest najzwinniejsza. postacia, w grze, ale nieodporna. 

na uderzenia w korpus od szyi w döt, jeden atak furia. moze 

doprowadzic do jej nokautu. Specjalnoic - kopniecia z obrotu 

na wysokoici korpusu. 

Tenco - posiada korpus twardy jak kamieri, ale ska.po 

umieSnione nogl i staba. giowe. Tenco prezentuje Site i 

szybkosc na wysokim poziomie i zasieg jego ciosöw jest troch? 

wiekszy niz u Janlkl. Specjalnosc - wysokie kopniecia z obrotu. 

Talkl - nie jest za szybki, ale jego pot^zne bicepsy i dobrze 

umi^snione nogi stanowia doskonala. broh w walce na krötkim 

dystansie. Specjalnosc - kopniecia z wyskoku. 

Seven - posiada miecz, ale jest malo odporny na ciosy z 

krötkiego dystansu na klatk? piersiowa, rece i nogi. Seven jest 

stosunkowo szybki, chociaz niektöre ruchy wykonuje dosC 

slamazarnie. Specjalnosc - ciecia z petnego obrotu. 

Matikl - posiada miot i silny korpus, takze kohczyny bardziej 

odporne na ciosy niz inne postacte, ale jest troche za wolny. 

Specjalnosc - uderzenia mtotem znad giowy. 

Kosken - ma niezwykle silne nogi, ale duzo stabsze: brzuch i 

glow? Röwniez predkoäc i skocznosc' nie sa. jego mocnymi 

stronami. Specjalnosc - uderzenia pi^sci^ w stylu mtota (od 

göry). 
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i POCZ^TKU WYDAWAtO MI Sl^, ZE 
- WYSTAIUZY NAWAIAC GOSTKÖW PO 
KOWAC IM „Z MISIA I KOtATAC PO 



MORDOBICIE 









Zasady gry 



ff 



TV 



\ 



M 

Jm 














■ » 4 




? r 


^j'.'^yB 






t 


%uJ[ 


§33 


(23 




1 fcJL 


y' 


> 

Q U- 


u- 


■ * 









NIE TRZEBA TUTAJ NICZECO ROZUMIEC 
CF,BACH, CZ^STOWAC ICH Z GL ANA, PA- 
ZOt^DKACH I CO? NIE WYSTARCZYLOJ 
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Wftasciwosci 
chemiczne: 



a) Wykazuje duze powi- 
nowactwo ze ztotem |Au|, 
srebrem (Ag), platyna (Pt), 
szlachetnymi i pölszlachetnymi 
kamieniaml i mlneralami. 

b) Zdolna do absorbowania 
wlelkich fJoici drogich substan- 
cji. 

c) Moze samorzutnie eksplo- 
dowac\ jeili pozostawid ja, 
sama. w obecnoSci m^zczy- 
zny 

d) Nierozpuszozalna, ale jej 
aktywnoii wzrasta po nasa.- 
czeniu etanolem (alkoholem 
etylowymj, 

e) Ulega naclskowi tylko we 
wlaSciwej pfaszczyznie krystalo- 
graficznej. 
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KOBIETA - ÄNÄLIZA 

FIZYKO-CHEMICZNA. 






WLASCIWOSCI 
FIZYCZN 

A)POW/ERZCHMA ZWYKLE 

POKRYTA WARSTWA 

BARWNIKÖW. 
B)WRZE I ZAMARZA BEZ 

WYRAZNEJ PRZYCZYN} 
OTOPI SIE, PO JEJ 

SCIWYM 

D) GORZKA, JESU. 
JEJ NJEWb 

E)zm&- 

NW ' 



/ 
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Temat: 

Analiza Chemiczna 
Przedmiot badah: 
Kobieta 
Symbol: 
Ko 

Odkryta przez: 
Adama 

Waga atomowa: 
Srednia oczekiwana 59 
a.j.m. (atomowych jedno- 
stek masy), ale znane sa 
zotopy od 50 do 80 a.j.m. 
Wystqpowan i e : 
Nadwyzki ilosciowe w ob- 
szarach zurbanizowanych 




TACIAMI, 

METALU 
VEITEJ RUDY. 

Testy: 

a) Czysty egzempiarz przybiera 
odcien rozowy, jesli jest od- 
kryty w naturalnej postaci. 

b) Zielenieje, jesli obok niej 
znajduje sie lepszy izotop. 

c) Wysoce niebezpieczna w nie- 
doswiadczojixcjwekach. 

d) Niemozliv 
wiecej niz 
Izotopu. 



meoezpieczna w me- 
lczQ|vchrekach. 
iwfl ^ttjadanie 
ntz jH^ fctaio 



Tekst anonimowego autora, populär ny wsrod 
odbiorcöw BBS-ow - red. 







REKLAMY TV 



- Jaki jest zwlazek miedzy proszkami do 
prania, a telewizyjnyml reklamami pro- 
szköw do prania? 

- Kto Jest na j lepszy m part- 
nerem kobiety? 



- Dz: m TV wiemy 

batoniki BOUr 



- Przy pomocy proszköw robl sie pranie 
brudnej biellzny, a przy pomocy reklam 
robi sie ludziom wode z mözgu, 

rzy zlewozrp, 

: jest SUNUCHT, 
Pan 
PROF! WC PICKFi 

COCOLINO A tak w ogöle, naj- 
pewniejszym par: "ZU. 



Dlaczego Srodek na odchudzanie SUM FAST jest taki skuteczny? 
- Bo tego, kto go kupl. nie stac Juz na jedzei 



V 



A 




Zastosowanie: 

a) Element wysoce dekora- 
cyjny, ezezegdlnle w eamo- 
chodach eportowych. 

b) Przedetawiclelka ellnyeh re- 
duktoröw pieniedzy. 

c) Fomocna przy wypoezywa- 
nlu. 




RADA DLA GOSPODYNI 



NA BRYZI; EXTRA 

mie. 



NA PERSIL COLOR 

Nie sie nie przebarwi i nie wyblaknie nie". 
Tylko, czy to prawda, czy na wode: pic? 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sil; JAK KTO MOZE 
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MAGIC POCKETS (IBM PC) 
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NSTONE (Amiga) 
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CRAZY 
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: ALAND STOI-: ■ 




TEST DRIVE 3 (IBM 1 
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THUNDERBUKI 
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TOP SECRET (Amigal 




DVNABLASTI ' | 




RANG (Ai i 




TORVAK THE WARRIOR (Am-: y 
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DYNASTY WARS (Amn | 
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F-29 RETALIATOR (IBM 




PINBALL MAGIC (Amiga) 




TRAILBI -' 




FANTASTIC WORLD ' 




PIT-I i 




TRAPS'NTREASURES [Amlqa| 




FÜLL CONTACT 




POPULOUS 2 (An , 




TURBO OUTRUN (Amlga) 




GODFA i 




POPULOUS 2 (Atari ST) 




TV SPORTS' BASKETBALL (Ami | 
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POWER (Amlga) 




ULTIMA VII (IBM PCJ 




CREM 




POWERMONGER (Amiga) 




WAR ZONE (Amlga) 




HADES NEBULAR (Amlga) 








WINTh- 




HAW» • 




PUTTY(Aml |a] 




WWF Wrestlemania (Amiga, IBM PC) 




HISTORYUNE 1914-18 (Armq.i/ 




REBELASSAULT(IBMPC) 




X-Wlnq (PC) 








ITION 101 (Amiga) . 




Zany C 




INCREDIBLE MACHINE (IBM H 




RETURN OF THE JEDI (Amlga i 




Zool (Atari ST| 




INTERLOCK fAmiga) 




BLASTERS (Amlga) 




Zool 2 (Amigal 




Ishar (Amigal 




ROBIN HOOD 




WINGS OF FURY (Amlga) 




JAMES POND (Amiga) 




ROBOCOP 2 (Amiga) 








JUMPING ZONE (Amiga) 




ROBOCOP 3 (Amiga) 









Trata-t a-tat aaa ! 

Uroczyscie zagraly traby i 
piszczaly. Milosnicy gry 
Civilization doczekall sie 
powolania Klubu Cywilizaqji! 
Prowadzona na laxnach 
„tete" agitacja na rzecz KC 
powlodia sie tylko czesciowo. 
Nadeszlo mniej listöw niz sie 
spodziewalismy, ale i tak - 
zaczynamy! Mamy nadzieje, 
ze KC dotrwa do przynaj- 
mniej takiego jubileuszu, 
jakiego doczekal sie KMF. 
Tak, tak, galaktycznl „misjo- 
narze" - to juz dziesiaty 
odcinek Waszej ulubionej 
bajki, a korica nie widac - 
wszak rodzi sie druga czesc 
Frontiera... 

Chetnych do Nagrody 
Glöwnej „tete" nadal nie 
brakuje, mimo ze obeieto jej 
cztery zera! Zbieracze tipöw, 
tych najlepszych i najciekaw- 
szych, walczycie teraz 
„tylko" o 300 zlotych, ale 
tak „twardych", ze raczej 
nikt z Was nie pamieta 
mocniejszego zlotego. W 
lutym cz^scia tej kwoty 
podziela sie Przemek Scier- 
ski z Katowic i Sebastian 
Kwidzinski z Bolszewa. 
Autorom propozycji do 
„tete", naskrobanych nieczy- 
telnym charakterem pisma, 
przypominamy - nie docze- 
kaeie sie publikacji! Röwniez 
nie moga na to liczyc Ci, 
ktörym nie chce sie spraw- 
dzic, czy znalezione przez 
nich tipy nie byly jeszcze 
publikowane w Gamblerze. 

W grudniowym zbiorze 
tipöw ukrylem najlatwiejsza. 
w historii „tete" falszywke - 
tip do nie istniejacej gry: 
KENTUCKY FRED CHICKEN. 
Odgadiy tylko 54 osoby na 
117. Tym razem szczescie 
w losowaniu gier kompute- 
rowych, ufundowanych 
przez IPS Computer Group, 
mieli: Grzegorz Chelstowski 
(Ostrol^ka), Maciej Frik 
(Miedzyzdroje) i Dawid 
Spyra (Sosnowiec). Tylko 
jeden szperacz, Marcin 0. z 
Tomaszowa Lubelskiego, nie 
bral udzialu w losowaniu 
(pröbowal trafic falszywke 
seria kartek). Natomiast 
Przemek K. i Pawel P. 
przeprosili za nieczysta gre 
w pazdzierniku - tak 
trzymac! Typowania ukrytej 
w biezacym zbiorze tipöw 
falszywki nadsylajcie na 
kartach pocztowych do 20 
lutego 1995 r., liczy sie 
data stempla pocztowego! 
co/. Mutator 
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Witajcie leszczet To juz dziesiate wydanie Klubu Maniaköw 
Frontiera! Zbliza sie rocznica! 

DAREK STRIKES BACK 

To juZ siedemsetpiecdziesi§.tatrzecia i ostatnia czesc serialu 
produkcji brazylijskiej „Niewolnica Isaura"... 

„Statki o pojemnosci 1-111 ton (blue, green, magenta, red) 
atakuja^ przewaznie trzy po kolei, zas" od 1 1 2 do 300 ton i wyzej 
(orange, yellow, grey, white) - pojedynczo. 

Sposdb na zaliczenie inisji typu „Photograph costam..." 

Leclmy do celu jak najbliZej (planety). Gdy zaznaczymy cel 
foznaczony „a"), a nastepnle zblizymy sie na odlegiose 300 km - 
w nasza strone zaczn^ wylatywac statki ochrony. NaleSy zgrac 
szybko gre, ustawie hiperskok na planete, ktöra znsyduje sie 
pomiedzy tq,, a tarnte, gdzie mamy powröcic, leciec w strone 
planowanej bazy dose szybko (bo gdy polecimy wolno to pojawl sie 
strasznie duzo statköw wroga). Gdy bedziemy na wysokosci ok. 50 
km pstrykamy tak ze trzy razy kamer^ i robimy szybki skok w 
nadprzestrzen (po sprawdzeniu, ze misja zostala wykonana). Jeöli 
chodzi o sam skok, to mozna go wykonywac do wysokosci nie 
mnlejszej niZ 12000 m, zaä zdjeeia mozna robic juz z wysokosci 50 
km do 12 km. 

Jeöli chodzi o bombardowania, to robimy podobnie jak wyzej, z 
tym Ze rakiety nuklearne „dopadn^" celu, gdy odpalimy je z 
wysokoshi 15 tys. km." 

Commander Darek, Stups k, Facece. 

WYNTJRZENIA PANA CHENIA 

„Opoluyten 45-761, 29.09.3294 r. 

Siedze w tej dziurze juz drugi tydzieh i ezekam na jakiegos" 
typa, aby zwerbowac go na statek. Poprzedniego musialem wywaliö, 
bo towar mi podkradal, skubaniec. Odgrazat sie biedaezyna, niech 
leplej uwaza. Niewolnlcy w ladowni Zr$ narkotyki i zaezynaj^ sie 
burzyc - szlag by to traf 11, same straty] 

Ludzle! Taki numer jak ostatnio, nie zdarzyl mi sie od czasöw 
Elite. Zrobil mi sie „miss jump" (skok najpiekniejszej? he, he, he) l 
wpakowalo mnie w inna. galaktyke i na dodatek jeszcze w sam 
srodek gniazda krwioZerczych Thargoldöw [IMHO* to nie byh 
Thargoldzi skoro nawet autor gry twierdzi, Ze w tej czesci ich nie 
ma - Traktor! . Tak mi zloili sköre, ze musialem sie escapsulowac. 
Ale do rzeczy - uwaZajcle na przesylki cywilne, za ktöre placa 
podejrzanie wysokie sumy. Wzi^lem ja tak$ jedn^, za ktöra 
wstretna baba (uhhh, jak j$ dorwe!) placlla 3300 papieröw. 
Polecialem z tym talatajstwem do ostatnlej dzlury w galaktyce - 
tarn, gdzie komputery staejami szczekaj^ (z zimna). Nieraz w 
czasie dlugiej drogi do celu nagabywaly mnie Stada bounciarzy - 
cheieli ze mnie pleczyste zroblc, lobuzlaki. Dolecialem wiec ja w 
koheu do tej grudy wyschnietego szlamu, wylaidowalem, baba 
(uhhh, jak ja jej nienawldzei) odebrala paezke i powiedziala: 

- Ani mi sie widzl placlö, ty jeleniul I tyle j^ bylo widac. Oby ja 
pokrecilol 

A teraz kilka uwag (byc moze nieswiezych, ale dorwalem Wasz 
galaktykownlk zupelnie przypadkiem: barman w knajpie na Beta 
Hydri uZywal go jako podstawek pod kufle z megapiwem (bezczel- 
ny). Przygrzalem mu z pulsera prosto w ten jego zarosniety 
hydriahski pysk. Towarzycho dokola jakby tylko na to czekalo - 
zaraz wszyscy zaezeli prac sie P° mordach - jak w filmach o 
Dzikim Zachodzie galaktyki. Jak to sie skonezylo - nie wiem, bo 
zgarnalem z szybki dwa Gamblery (to byly dwa ostatnie wydania) 
i wybieglem predko z knajpy, aby sie na patrol polieji nie napato- 
czyö, bo i tak mam u nlch przekopane za szmugiel. 

- Warto zainstalowac sobie Radar Mapper - po uruchomieniu 
pokazu]e, co to za niegrzeczny dziubaszek (a raezej w czym i z 
czym) wpycha sie w celownlk oraz ewentualnie, jaka nas czeka 
nagroda, gdy osmalimy mu skrzydla. 

- Jak smallc skrzydelka, to z grubej rury. Odpowiednim do tego 
zajeeia narzedziem jest 30 MW Mining Laser - i niedrogi (w 
stosunku do innych o tej moey), i skuteczny z daleka (kllkanascie 



kilometröw) na tyle, Ze jest ezas na wy ciagniecie reki po towar z 
ladowni pechowego nieopierzehea. 

- Na Formalhaucie lubia roboty. Jak sie poczeka, to w oglosze- 
niach sq, oferty kupna do ok. 2000 papieröw za sztuke (przebitka 
3-5-krotna, zalezy jak sie kupi). To dla tych, co nie lubia. szmuglo- 
wac. 

- Autopilot przy dokowaniu (na planecie lub staeji orbitalnej) 
jest bardzo grzeczny, gdy czas nastawi sie na maxa. Nie zdarzylo 
mi sie jeszcze nigdy, aby w takiej sytuaeji kopyrtn^c o cos 1 (dla 
autopilota) nieoczekiwanego (odpukaö, ale - nie smiej sie dziadku z 
cudzego wypadku). 

- Uzywanie klawiszy kursora z Shiftem powoduje przesuwanie 
mapy o jeden sektor. 

- Dwukrotne klikniecie na gadzecie powiekszenia (na mapie 
ukladu) zbliZa nas radykalnie do wybranej planety bqdz staeji 
orbitalnej. 

- Ogölnie rzecz bior^,c, to röbeie czesto SAVE, SA VE, SA VE i 
jeszcze raz SAVE, na pocz^tku röbeie SZMUGIEL, SZMUGIEL i 
jeszcze raz SZMUGIEL, a potem bedzie Was stac na uezeiwe 
zarabianie pierüedzy (he, he, he - jak w prawdziwym zyciu - 
poogl^dajcie sobie Wiadomosci czasami)." 

Commander Canatia vel Conner O'Crool, Opoluyten 45-76 1. 

WARS WITA WAS 

„Oto möj trick na zarobienie forsy: 

Musisz mied statek choeby o öredniej ladownosci (ogölnie ok. 
100 ton lub wyzej). Mnie ten trick udalo sie zrobic na Cobrze Mk 
III. No, wiec znajdz jakis dobry trakt handlowy np. Vequess i 
Facece. Z Vequess zabierz (czyt. kup) co najmniej 2 tony Luxury 
Goods lub Slaves (dla ww. systemöw; dla innych wez to, co na 
jednym z nich jest rzadkie i na co jest zapotrzebowanie w biulety- 
nle). Skocz na Facece (lub inny wybrany System), zajrzyj do 
biuletynu. Jeöli ktoS potrzebuje jakiegos towaru, ktöry masz na 
pokladzie, to Jest to Twöj szczesliwy dzleh! Nie nie sprzedawaj 
palantom z ogloszenia, tylko idz do sklepu. Sprzedaj 1 tone tego 
towaru, wröc do biuletynu, a potem znowu do sklepu. I co? A wiec 
wlasnie w sklepie jest dokladnie 65 535 ton towaru, na ktöry jest 
zapotrzebowanie] Teraz ogoloc swöj statek, tzn. sprzedaj wszystkie 
upgrade'y l^cznie z sünikiem. Kup füll towaru w sklepie i sprzedaj 
go po dwukrotnie wyzszej cenie w biuletynie." 

Commander Gunner, Topaz, Facece. 

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE 
AMERYKANSKICH BILETÖW PLATNICZYCH 

tylko i wylacznie z portretem Prezydenta Franklina. Paczki z 
zawartoSci^ prosimy przesylaö pod adresem redakeji z dopiskiem 
„FRONT IER". 
Wasz Ziutek 

lm£ Traktor II Jr. 

* IMHO - moim skromnym zdaniem (In My Humble Opinion) 

Cyvi/Hizatiuszo wszystktch krajöw, ijczcio slpl 

^^CIVILIZATIÜN 

Czekalismy, czekaliämy na stos korespondeneji do Klubu 
Cywllizacji i doczekalismy sie... paezuszki listöw. Dziekujemy i za 
to! Jesli pözniej wystarczy listöw, aby dalo sie z nich sklecic 
sensowny ke^eik klubowy - to przezyjemy. W przeciwnym wypadku 
- rysunek pogrzebowy KC zostal juz przygotowany . . . 

Ale do rzeczy! Uprzejmie przypominamy, ze skoro Klub Cywlli- 
zacji ma iniejaly KC (jeäli nie wiecie, co to bylo KC, to zapytajcie 
rodzicöw), przeto czlonköw Klubu (stary doweip o dzialaczu PZPR: 
czlonek wysuniety z ramienia na czolo...) nazwiemy Towarzyszami, 
w skröcie Tow. Nie wiecie dlaczego?! 

Przysylaliscie zasadniezo dwa rodzaje listöw - tipy oraz przepisy 
na szybkie ukohezenie gry. Zanim zabierzecie sie do produkcji 
nastepnych, przeczytajcie Proklamacje KC KC. 

Komitet Centralny KC (KC KC): Sekr. Ilczuk i Sekr. Warzecha 



36 



CAMBLER 2/95 



le 




Proklamacja KG KG. 

Towarzysze! Zanim coä naplszecie - pamietajcie, ze Cywilizacja 
jest gra, w ktörej NIE MA PROSTYCH REGUt, a jedyna. zasada. gry 
jest: tak postepowae, aby nie daö sie pusciö bez gaci, w jakiejkol- 
wiek sytuaqji. Czekamy na eztery rodzaje Waszych listöw: 

1. TIPY, UWAGI i PORADY - tylko naprawde dobre. Czytajcie 
uwaznie to, co juz zostalo napisane, nie powtarzajcie sie - i tak 
nie wydrukujemy, bo col. Mu-tato-r nie pusci (i slusznie). Polecamy 
Warn lekture numeröw Gamblera: 1/94 (str. 27-28) oraz 3/94 
(str. 36-37), gdzie Sekr. Ilczuk nakreslil to i owo na temat gry. 
Jeszcze jedna wazna sprawa: NIE UWAZAMY za „tipa" chwytu, 
ktöry jest opisany w grze (w menu, civilopedii itp.). To musi byc 
naprawde cos oryginalnego. Niech bedzie malo sztuczek, ale 
ciekawych. 

2. PYTANIA - jesli cos wyda sie Warn intrygnja.ce, piszcie! 
Odpowlemy w miare mozliwoöci. UWAGA: chocbysmy byli nie wiem 
Jakimi ekspertami, nie jestesmy WSZECHWIEDZACY! Poza tym nie 
na wszystkie pytania mozna udzielic sensownej odpowiedzi. 

3. CIEKAWOSTKI - np. rekordy, cuda-buraki, smieszne historie, 
hasla do konkursu itp. Prosimy uwaznie zastanowic sie przed 
przysylaniem byle czego - ludzie, dwie zyiy zlota obok miasta Cna 
przyklad) to nie nadzwyczajnegol Ale osiem zyl - to bylaby bomba 
roku! Liczymy na Wasze wyczucie. 

4. PROBLEMY DO DYSKUSJI - co chclelibyScie ujrzeö na 
naszych lamach? Mozecie, oczywiäcie, wymysTac nam od palantöw 
lub geniuszy, ale to nie ma sensu. KC - to nie jest nasza reklama, 
ale Wasz kaeik. Przynajmniej tak go sobie wyobrazamy i mamy 
nadzieje, ze Wy tez. 

W tej rubryce odpowiadamy na Wasze listy. Uwaga: Nie 
wszystkie listy, ktöre nadeszly do tej pory, zostaly 
wykorzystane w tym odeinku. 

Halo Tow. Hrycyk z Leborka - dziekujemy za Twöj 
wykres, ale Sekr. Ilczuk wydrukowal juz podobny w Gamblerze 1 / 
94. Poza tym ogölna uwaga do autoröw wykresöw - rysujcie 
wyraznie, na bialym papierze, czarnym pisakiem lub dobrym 
dlugopisem. A przeciez macie komputery, to moze od razu narysuj- 
cie mapki w programie graficznym, jako GIF, PCX, IFF/LBM, GEM/ 
IMG, TIFF. 

Ludzie listy pisza? 

Wszystkie znaki na nlebie i ziemi zdaja. sie wskazywaö, ze zywot 
Klubu Cywllizacji bedzie burzliwy, Jednak niezbyt dlugi. Po prostu 
nie otrzymalismy tylu listöw, ilu moZna sie bylo spodzlewac. 
Przynudzanie o zapisanie do KC pqjawia sie czesto, jednak do 
kontynuaeji Klubu to nie wystarezy. Owszem pomysl spodobal sie 
CALEMU Komitetowl, a to z powodu skladek, ktöre miellby placic 
wszyscy czlonkowie KC. Zdobyte fundusze zostalyby wykorzystane w 
zboznym (zgodnie z nowa nomenklaturaj celu. Konkretnie mieliämy 
na myöli cel ZBOZOWY, oczywiscie z zakaska,. Niestety, nasza 
propozycja spotkala sie z godnym ubolewania brakiem zrozumienla 
naczalstwa. Z tego tez powodu, czlonkami KC mogat zostae tylko 
takie osoby, ktöre beda aktywnymi korespondentami Klubu. 

Prosimy (po raz kolejny) o podawanie w listach imienla 1 
nazwlska, dokladnego adresu oraz typu posiadanego komputera. 
Jezelt ktoä nie zyczy sobie, aby pod tekstem zostalo podane jego 
nazwisko, niech podpisuje sie pseudonlmem. Jednak nawet w takim 
wypadku powinien podac swoje dane osobowe (wylacznie do 
naszego uzytku), aby jego list nie czekal w kolejce na przeezytanie. 

Po co informaeja o typie posiadanego komputera? To proste. Po 
pierwsze, moZe sie okazac\ ze wersje programöw röznia. sie miedzy 
soba. Z wlasnego doswiadezenia wiemy, ze tak jest w rzeczywisto- 
äci. Po drugie, nie nie obieeujemy, ale moZe pqjawia. sie jakies 
nagrody (np. w postaci gier komputerowych - tych drozszyeh, 
oczywiöcie) dla najlepszych korespondentöw. Szczytem doskonalosci 
bylaby sytuacja, gdy wszyscy podawabby jeszcze informaeje o tym, 
do jakiego poziomu gry odnosza. sie ich rady czy doöwladczenla... 

Na koniec drobna uwaga do listöw, ktöre otrzymujemy. Piszcie 
wyraznie i nie zataczajcie do tekstu „szkicöw wyjaäniajacych" 
(zainteresowani beda. wledzlell, o co chodzi...). 

Proste pytania... 

Tow. Pawel Kozinski z Lukowa przyslal do nas list z ciekawymi 



pytaniami (w imieniu KC odpowiada Sekr. Warzecha, a pytania 
dotycza. wersji na PC). 

Tow. PK: W pewnym piämie o grach napisano, ze miasto 
moze miec 50-60 jednostek handlu, czy to mozliwe? 

KC: Mozliwe. Miasto powinno byc jak najwieksze (korzystac 
ze wszystkich pol naokolo). Wszedzie, nawet na morzu (!), 
trzeba polozyc tory kolejowe. Daje to (przecietnie) jakies 40 
strzalek, przy wykorzystaniu wszystkich pol. Trzy dobre szlaki 
handlowe - to 10-20 strzalek. Specjalne zasoby (zloto, rybki, 
gemy) - jeszcze wiecej. Wybudowanie Kolosa (Colossus) dodatko- 
wo powieksza nasz handel (o jedna. strzalke na kazdym polu). 

Tow. PK: Czy koleje zwiekszaja handel w republice (jak 
napisano w Civilopedii)? Pole z dwiema strzalkaml po wybudowa- 
niu kolei ma nadal dwie, dlaczego? 

KC: Kolej zwieksza handel. Jest to wzrost o 50%, zaokragla- 
ny w döl. W Civilopedii napisano, ze to zwiekszenie jest oblicza- 
ne PRZED efektem wywolanym przez republike (czyli dodaniem 
jednej strzalki w wyniku posiadania ustroju republikanskiego). 
Zatem pole majace pierwotnie jedna^ strzalke uzyskuje pöltorej, w 
wyniku zbudowania kolei (po zaokr^gleniu w döl, jest to nadal 
jedna strzalka). Nastepnie republika dodaje do tego swoja. 
strzalke. W praktyce kolej nie poprawia handlu na polach, przed 
jej wybudowaniem maja.cych dwie strzalki. Zauwaä, ze tereny 
bogatsze (np. w zloto) uzyskuja wyrazna. poprawe handlu w 
wyniku zbudowania kolei. 

Tow. PK: Co z Cywilizacja 2? 

KC: Ma sie podobno pojawic w polowie 1996 r.! Tym razem 
gra bedzie sie zaezynala na Alfa Centauri... 

Uwagi „glupiego palanta" 
Tow. Lukasz Skrzypczak z Cieszyna (mam nadzieje, Ze nie 
przekr^cilem nazwiska) napisal: 

„Pisze tarn [w recenzji gry Kolonizacja, Gambler 11/94 - red.} 
niejaki gostek Maciej Warzycha i chrzani, ze jest ekspertem od 
CrVILIZATION. Stahmy w szranki, koles. Without triköw zrobilem 
mlasteczko 39 (ogölnie moja cywilizacja liezyla 169 min ludzi), a 
w kohcowym podliczeniu uzyskalem 168% t pierwsze nazwisko 
wäröd najlepszych. W pelni zdaje sobie sprawe z mojego chamstwa 
i drobnomieszczaristwa, lecz chcialbym wymienic doöwiadczema z 
kims lepszym od gostka, ktöry twierdzi, Ze jego najlepsze mla- 
steczko to 12, a przejäcie gierki na Warlordzie nie jest mozliwe, 
bo komputer nie möwl mu, gdzie ma postawiä miasto. Moja 
reakcja byla wprost proporcjonalna do glupoty tego palanta - do 
tej pory z moim kumplem [tu nazwisko kumpla - red.] vel Don 
Kichot, ktöry podobno ma cos" wspölnego z Ninja i RAF-em 
(prosze o potwierdzenie) nabyamy sie z tego palanta. Poza tym 
przeszlem gierke na wszystkich poziomach i teraz mam ochot^ 
podziellc sie z klubem CrVILIZATION swoimi doswiadezeniami." 

[Dalej nastepuje czeäc informacyjna, zawierajaca przepisy na 
rozegranie dobrej, zdamem autora, gry - red.] 

dp o wie dz Sekr. Warzechy: 

Po pierwsze, w recenzji Kolonizacji napisalem, ze BYLEM 
ekspertem w Cywilizaeji - co oczywiäcie wcale nie znaczy, ze 
jestem najmadrzejszy! Po prostu, KIEDYÖ mialem ambieje bicia 
rekordöw i eksploatowalem gre bardzo intensywnie. Szybko 
jednak zrozumialem, ze w tej grze liezy sie myslenle, a nie 
procenty. Coö niecoä potrafie, coö mecos wiem, coö niecoö möge 
doradziö — to wszystko. Jeöli sg,dziles, ze lubie sie nadymac - 
przykro mi, ale Cywilizacja uezy raezej pokory i rozwagi, a nie 
pieniaetwa. Masz raeje pisza.c, 2e nie gram na Warlordzie. 
Przeszedlem wszystkie poziomy, jak i Ty, i od tej pory uznaje 
jedynie Chieftaina lub Emperora. Nie lubie pölsrodköw. 

Od razu przejde do Twojego zasadniezego pytania: to ciekawe, 
ze mozna (podobno) zamieniä Phalanx na Mech. Inf... Nikt z 
moieh znajomych nie zetknal sie z takim zjawiskiem. Oczywiöcie 
w dokumentaeji gry röwniez o tym ani slowa. Na pewno 
pomyslisz, ze jestesmy palantami, bo nie potrafimy wyjasnic, 
jakle klawisze trzeba wcisna.c, aby tego cudu dokonaC - o ile w 
ogöle to prawda,,, Obawiam sie jednak, Ze nie masz raeji - 
granie w Civilization nie polega na malpim sprawdzaniu wszel- 
kich kombinaeji klawiszy w poszukiwaniu buraköw lub na 
grzebamu w zapisanych stanach gry. To po prostu sztuka 
myglenia i zachowywania sie W KAZDEJ SYTUACJI. 
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Wydaje sie, ze nie do korica o tym wiesz, bo dajesz rady, ktöre 
sa. TYLKO wyrazem TwoJego stylu gry 1 niezego wi^cej. Pierwsza 
uwaga - 100% na nauke na pocz^tku gry - jest bez zarzutu. 
Reszta, co najmniej dyskusyjna. Przeczytalem Twöj list do koiica i 
z przykrosdia^ zauwazylem, ze grasz bardzo skromnle, ölizgasz sie 
po powierzchni 1 nie masz pojecla o jej mtensywnym (ale nie 
mordobiciowym!) rozgrywaniu, Szkoda! 

Mlastem 39 nie zazyles mnle, bo mam prawie taki sam rekord: 
40/39 - tez bez triköw. Ale miasto 39 - to po prostu dobre 
polozenie (czesto sprawa przypadku, a nie planowania) i cierpliwe 
czekanie na jego wzrost - to nie nadzwyczajnego. Bardziej do mnie 
przemöwilby wynik punktowy, a nie liczba ludnosci (udalo Ci sie 
osl^gnaö moje wyniki sprzed dwöch lat). 

Masz clekawy rekord (158% - 169 min), zapewne na Empero- 
rze. Grasz na Amidze, a Ja na PC. Z tego co wiem, gra na Amidze 
röznl sie od PC poziomem trudnosci, podobno jest nawet latwlejsza. 
Zakladam jednak, ze jest tak samo trudna i gotöw jestem ze 
wstydem przyznac, ze pobiles möj rekord! Niestety, w döl - 
brakuje Ci bowiem 105%... 

Piszesz, ze udzielisz wyczerpujacej odpowiedzi na „cywillzacyjne" 
pytania. Zatem male zadanie od ghipiego palanta. Spröbuj, jako 
müosnlk wielkich miast, opracowac algorytm (np. w formie tabeli), 
ktöry pozwoli obliczyc, gdzle na danym kontynencie nalezy zalozyö 
miasto - tak, aby byto (w pemi rozkwitu) najwieksze - i ktöry to 
algorytm potrafi bezblednie przewidziec, jaka wielkoöc bedzie mialo 
to miasto. 

Milego grania 

Maclek Warzecha 

PS Twoja Amiga zapewne dostanie sraezki, kiedy Jej powiesz, ze 
nie bedzie Kolonizacji na Ami gel Z nieoficjalnych rozmöw kolegöw z 
Amiga Magazynu, prowadzonych z przedstawicielami Micro Prose, 
wynika, ze firma ta obrazila sie na Twöj komputer. Podobno UFO 
ma byc ostatnia gra MicroProse na Amige. Mam jednak nadzieje, 
ze nasi rozmawiall tylko z palantamt... KURDE) 

Tutaj publlkujemy Wasze Üpy. Czasem pozwollmy sobie 
skomentowac je. UWAQAI Za tresd tipöw KC nie odpowia- 
da! Jeöli cheeeie, abyömy sprawdzali wszystkie (czasem 
zupelnie zwariowane) pomysly, to musiellbyäcie do 

kazdego tipa zalaczac krzynke piwa (najlepiej plynnego zboza) na 

pokrycie kosztöw operacyjnych... 
Tip 1. 
Aby wystrzeliö rakiete nalezy zbudowac tylko 5 czesci: 1 SS 

Module (obojetnie jaki), 1 SS Component (obojetnie jaki), 3 SS 

Struktural. Rakieta doleci za 130 lat na Alpha Centauri. Z wieksza 

liczba. czeöci lot bardzo by sie przediuzyl. 

KC: Zwlekszenie llczby silniköw skraca czas lotu. 
Kilka rad dla poczatkujaeych (i nie tylko). 

a) Qdy nastawisz sie na pokojowy rozwöj, przejdi jak najszyb- 
ciej do REPUBLIKI. Stracisz troche swobody, dzieki przejeciu wiadzy 
przez senat republiki, ale zaczniesz sie rozwyaö kilkakrotnie 
szybciej niz w Despotyzmie czy Monarchii. 

b) Warto na poczatku (przynajmniej w moim odezuciu) ustawic 
maksimum funduszy na rozwöj nauki. Zmienisz te ustawienia, gdy 
bedziesz muslal utrzymywaö budowle w miastach. 

c) Jezeli lubisz spoköj wybierz Amerykanöw, grozi Ci tylko 
kontakt z Aztekami lub odwrotnie. A w Ameryce bedziesz mial 
dose miejsca na rozwöj. 

KC: Dotyczy to grania z opeja BARTH. 

d) Przy pomoey pierwszych zbudowanych setlersöw zakladaj 
nowe miasta, a nie pracuj przy lrygacjach - to mozesz robic 
pözniej. 

e) Warto mlec pewien zapas dyplomatöw (miasto nie utrzymuje 
dyplomatyl), na wypadek, gdy bedzie trzeba komus ukraöc wynala- 
zek (opeja Steal Technology). 

f) Röwniez warto produkowac zapas karawan, gdyz moga. 
znacznie przyspieszyc budowe cudöw swiata. Mysle. ze najpotrzeb- 
niejsze to: Copernicus Obs., Darwin Voyage, Great Library, Apollo 
Program, Manhattan Project. Grajac w Republice lub Demokracji 
takze: Pyramids i Women Suff rage. 

g) Warto miec (szczegölnie w pözniejszym rozwoju) „wolnych" 




setlersöw, gdyz potrzebni beda przy oczyszczaniu s>odowiska. 
Nadeslal Tow. SCORPtON - Amiga (Ustrohf 

Tip 8. 

Problemem jest irygacja, zalesienie i budowa sieci transportowej. 
Teren mozna zirygowac, zalesic lub zabudowac droga w ciagu 
jednej tury, Setlersa nalezy normalnie ustawic na budowe, a na 
koricu tury „obudzie" go, czyli kliknaö mysza na setlersie a 
nastepnie na ramee, ktöra sie pojawi. „Obudzonego" setlersa 
kierujemy do praey, ktöra. wykonywal poprzednio, nastepnie znowu 
go odznaczamy itd. Robimy to tyle razy, ile tur jest potrzebnych 
na zirygowanie, zalesienie, zbudowanie kopalni lub drogi. Tip dziala 
na Amidze i PC. 

Nadeslal Tow. Marcin Wtodarczyk (Paczköwf 

KC: Uzyteczne, ale zalecam tylko w wyjatkowych sytuaejach 
(np. pilne usuwanle zanieezyszczen przy mieäcie nie majaeym Juz 
wolnych zapasöw zywnosci), natomiast nie polecam w zwyklej grze 
- korzyöc nie taka wielka, natomiast ile zmudnej roboty! 

Tip 3. 

Jezeli wcis*niesz Alt i wpiszesz 1234567890qwertyuiopasdfghjkl 
lub 123456789qwertyuiopasdfghjkl albo 123456789qwertyuiopas - 
to po najeehaniu na miasto wroga bedziesz mögl zmienia6 jego 
zasiewy, sprzedawac budowle oraz zmieniaö kwalifikaeje obywateli. 

Nadeslal Tow. Pawel Dylowlcz ..Lord" - PC fOborniki Slasklef 

KC: Wie dziata w nowszych wersjach gry (sprawdzaliömy na 
PC). 

Tip 4. 

Poprawka do tipa z „tete" 8/94. Komputer nie wybiera cywiliza- 
eji losowo. Wybierana jest cywilizacja leza,ca o trzy lub cztery 
pozycje pod ta, na ktörej wcisneliömy Esc. 

Nadeslal Tow. Wojciech Brzezlnski (Krakow - N. Hutaf 

KC: Tipöw nie zamöwlonych redakcja nie zwraca. Jesu komuä 
bardzo zalezy na doktadnym sprawdzeniu tipa, niech dolaezy do 
kazdego krzynke piwa... jako oplate manipulacyjna^ 



Wiecie jak wygladaj^ gazety w Cywilizacji? Wiecie, ze nad 
tytulem jest jakiö naglöwek? Jest troche taklch naglöwköw 
wymyslonych przez producentöw, ale latwo mozna je 
zmienic na wiasne. Oglaszamy, pod tym znaezkiem, 

konkurs na zabawne naglöwki (treäc dowolna, byle czytelnle 

napisana). Nasz przykladowy pomysl: 

Nie nie uciszy myszy, nawet chwila ciszy! 

Pamietajcie, ze hasla musza, sie w calo^ci mieöciä w naglöwku 
cywilizacyjnej gazety. To maja^ byö hasla (cywillzacyjne VA- 
RIA'tkowo), a nie opowieöci dziwnej treäci. 

□ Przysylajcie opisy (najlepiej udokumentowane zapisanym 
stanem gry) jakichs superciekawych bajeröw, np. dziwnie 
polozonych miast, zabawnych wydarzen (albo bledöw 
komputera w rodzaju zdobytego w 3000 BC nieprzyjaclelskiego 
miasta produkuja.cego... bombowce! - fakt autentyczny, widzialem 
na wiasne oczy - Sekr. Warzecha). Nie sileie sie na sztuczna. 
oryginalnoäö, przysylajcie tylko to, co naprawde ciekawe. Jeden list 
na trzy miesiace wystarezy. Spöjrzcie na znaczek tego kaeika - to 
ma byö BOMBAl 

Z pewna taka nieämialoscia zamierzamy oglaszaö Wasze 
rekordy cywillzacyjne. Jednakowoz, w dobie bezwstydnego 
grzebania w phkach gry, niektöre „rekordy" mozna 
wyprodukowaö bez wielkiego wysüku. Chcecie, to przysylajcie nam 
swoje wyniki (czas zakonesenia gry, liczba ludnosci, najwieksze 
miasto, liczba Future Tech. itp.). Przy okazji, jesli zamierzacie 
przyslac rekord, ktöry ma byc powaznie potraktowany (np. do 
jakiejs oficjalnej cywihzacyjnej Kslegi Guinnessa), to spröbujcie 
udowodniö nam, ze to nie jest podröbka z przerabianiem gry. 
Ciekawe, czy ktos wymySli jakiä test na sprawdzenie wlarygodnosci 
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rekordöw? Proponujemy na poczatek wynlk z listu Tow. Skrzypcza- 
ka - Amlga: Najwieksze miasto - 39/39. 

Szkoda, ze nie podal, na jaklm poziomie i w jakich okoliczno- 
sciach (np. jakie sa. pola naokolo miasta, produkcja przemyslowa, 
handel itp). 

UWAGA: Sami dobrze wiecie, ze zdarzaja. sie miasta, ktöre np. 
na 40 maja. za mala, produkcje zywnoscl, ale na 39 - za duz$. W 
takim wypadku nazywajmy te miasta 40/39, co oznacza, ze liczba 
mieszkaiicöw bedzie sie w nich cyklicznie zmieniala: 40-39-40-39 
itd. Uwzgledniajcie ten prosty sposöb zapisu dla oznaczania 
wielkoscl swoich miast. Proponuje miasta o zerowym bilansle 
zywnosciowym oznacza6 podobnie. Dia przykladu, Tow. Skrzypczak 
zarzucil ml posiadanie maksymalnego miasta o wielkoäcl 12/12. 
(Sekr. Warzecha) 

Pamletajcie, ze dobra gra NIE POLEOA na rekordach, ale na 
dojäciu do takiego doäwiadczenia, aby radziö sobie w KAZDYCH 
okollcznosciach. Nie wszystko zloto, co sie s'wiecil Jesli macie do 
wyboru glupie granie na rekord lub madre granie dla wlasnej 
satysfakcji - wybierzcie to drugie. Choc wydaje mi sie, ze kazdy 
Towarzysz musi przeJSö przez te chorobe wieku dzieciecego (granie 
dla rekordöw). 

ABC to nasza propozyeja, czyli teksty obok Cywilizacji: 
notki historyczne, biograficzne, etc. Chcecle? A moze 
jednak wolicie same listy i tipy? W kazdym razie, jesli 
cos" Warn sie podoba lub nie - piszcie! KC jest dla Was, nie dla 
nas. 

Pharos - latarnia morska, a wlaseiwie poczatkowo wieza, 
zostala wzniesiona na niewielkiej wysepce w poblizu 
Aleksandrii. Obecnie Jest to pölwysep. Zaprojektowal ja^ na 
polecenie faraona Ptolemeusza II Filadelfosa, Sostratos z Knidos. 
Budowana byla w latach 285-278 p.n.e. Wysokoäc jej wynosila ok. 
100-120 m (wg innych zrödel 130-140 m). Wygladem przypomina- 
ta nieco warszawski PKiN: masywny taras i trzy coraz wezsze 
wleze, nalozone kolejno na slebie (dolna kwadratowa o przekroju 
50 m, Srodkowa osmioboczna 30 m i görna okragla 25 m). Na 
samym szczycie znajdowala sie rzezba Heliosa, boga siorica. 
Podobno zasieg swiatla latarni wynosil az 56 kilometröw! Pharos 
zaliczana jest do siedmiu cudöw starozytnego swiata. 

W Cywilizacji wystepuje jako cud Lighthouse, ktöry dodaje jedno 
pole do ruchu jednostek morsklch przed wynalezieniem nawigaeji. 
Od momentu wynalezienia nawigaeji jej role przejmuje Magellans 
Expedition. (Sekr. Ilczuk) 

Tutaj bedziemy publikowac najglupszy, naszym zdanlem, 

list lub tip. Knot miesiaca! 

„Przedstawiam sposöb, dzieki ktöremu mozna latwo 
ukonczyc gre. Oto on: na poez^tku gry zmszcz wszystkie potezniej- 
sze cywilizacje zostawi^jac tylko jedna, najslabsza^ Dookola miast 
tej cywilizacji rozstaw swoje oddzialy tak, zeby obee wojsko nie 
mogio wyjöc z miasta. Nastepnie zawrzyj z ta. eywilizacja poköj i 
nie zrywaj go, jesli ona (eywilizacja) tego nie zrobi. W ten sposöb 
mozna spokojnie dotrwac az do podrözy kosmicznych, czyli do 
kotica gry. Przez ten czas mozesz handlowac z obea. eywilizacja lub 
wymieniac swoje wynalazki na jej." 

Nadestat Tow. Piotr Rodak (Lublin) 

KC: Niby prawda. Istnieja. jednak jeszeze przyngjmniej dwa 
sposoby umozliwiajace SZYBSZE 1 LATWIEJSZE ukohezenie gry: 

1 . Mozna zniszczyc jeszeze te ostatnia. cywilizacje i gra bedzie 
ukonczonal 

2. Metoda blyskawiczna - nalezy skorzystac z przycisku (na 
obudowie komputera) opatrzonego niekiedy napisem Reset. 

3. Co do wynalazköw: ta eywilizacja nie bedzie miala nie ciekawe- 
go do zaoferowania - chyba ze od razu przeznaczyles" 0% na nauke! 




n 



Uprzejmie zawiadamiamy Was, ze pojawila sie juz w 
sprzedazy Kolonizacja! Niniejszym, z nieklamana. przyjem- 
noöci^ informujemy, ze jestesmy gotowi odpowiadaö na 
Wasze pytania dotyczace tej produkeji firmy MicroProse. 

Jacek Ilczuk I Maciej Warzecha 



MASTER OF MAGIC (IBM FC) 

W poprzednim numerze Gambiern (1/95) opublikowalismy 
dokladny opis gry Master of Magic. Pozostawilismy Warn radosc 
samodzielnego odkrywania kilkuset czaröw (zreszta. sam program 
dosö dokladnie je tlumaczy). Dzisiaj jednak, z myöla o osobach 
zagubionych nieco w gaszezu magii, opiszemy dzialanie kilkunastu 
waznych zaklec - redakeja. 

Magia ogölnie dostepna 

Awareness - zastosowanie tego czaru pozwala na ujawnienie na 
mapie wszystkich wrogich i neutralnych miast, 

Detect Magic - po rzuceniu tego czaru w kazdej chwili mozna 
sprawdzic, jakie zaklecia przygotowuja przeciwniey. 

Disjunction - niszczy dzialanie jednego z wrogich globalnych 
czaröw, jednak nie zawsze skutkuje. 

Summoning Circle - przenosi magiczny krag do dowolnie 
wybranego miasta. Ma to znaezenie, poniewaz wszelkie przyzywane 
istoty pojawiaj^ sie wyiacznie w mieäcie z magicznym kregiem. 

Magic Spirit - przyzywa ducha, ktöry wyslany do wezlöw magii 
bedzie pobieral z nich moc. 

Magia Smierci 

Dark Rituals - zwieksza moc generowana. przez osrodki kultu 
reügijnego, ale zmniejsza przyrost naturalny w miescie i powoduje 
wzrost liczby niezadowolonych mieszkahcöw. 

Wall of Darkness - doskonaly czar ochronny dla miasta, Jednost- 
ki znajduj^ce sie w miescie chronionym przez Mur Ciemnosci nie 
moga. byö atakowane z dystansu (bronla. i dzialaniem magii). 

Drain Power - oslabia moc wrogiego maga, mozna go pozbawie w 
ten sposöb zdolnosci rzucania czaröw. 

Lycantrophy - zwykla jednostka zostaje przemieniona w oddzial 
wilkolaköw. 

Black Sleep - wrög zasypia na czas trwania waDü, Nie broni sie, 
me porusza 1 nie atakuje. Czar ten nie dzlala na potezmejszych 
przeciwniköw. 

Black Channels - poprawia cechy jednostki. 

Zombie Mastery - kazda zabita jednostka wroga zmienia sie w 
zombie, stejace po stronie maga, ktöry zastosowal ten czar. 

Ammate Dead - przywraca do zycia wlasny lub wrogi oddzial. 

Death Wish - wszystkie jednostki wroga na obu planetach musza. 
obronic sie przed tym czarem ba.dz gina., 

Eternal Night - caly swiat zostaje poddany wplywowi czaru 
Darkness. 

Pestilence - zsyla plage na wrogie miasto, w kazdej turze 
populaeja miasta maleje. 

Magia Natury 

Change Terrain - umozliwia zmiany uksztaltowania terenu (göry 
zamienia na wzgörza, lasy na pola itp.). 

Transmute - umozliwia zmiane charakteru kopalh (np. zelazo na 
ztoto). 

Nature Awareness - tak jak Awareness, ale odkrywa cal^ mape 
i pokazuje polozenie wrogich jednostek. 

Path Pinding - oddzial potraktowany tym czarem zyskuje 
zdolnoäc wedröwki w kazdym terenie za cene 1 punktu ruchu. 

Web - gesta pajeczyna omotuje wroga. Nie moze wykonac ruchu, 
ale moze bronic sie przed atakiem. 

Earth to Mud - spory obszar miejsca walki zmienia sie w 
bagno. Kazda jednostka moze sie ruszyc tylko o jedno pole, 

Magia Czarodziejska 

Phantom Warriors - pozwala na wezwanie w czasie bitwy 
oddzialu wojowniköw. Zaden zwykly oddzial wroga (czyli nie 
potwory), nie majaey odpornosei na iluzje, nie ma nqjmniejszych 
szans w walce z fantomowymi wojownikami. 

Floating Island - kreuje wyspe, ktöra moze posluzyc do prze wo- 
zu wojsk przez morza. 

Wind Walking - jednostka, na ktöra rzueono ten czar, zyskuje 
zdolnoäö latania i, co najwazniejsze, zablerania ze sob$ innych 
oddzialöw. 

Counter Magic - bardzo wazny czar bitewny. Powoduje, iz 
przeciwnik nie jest w stanie uzywac magii w czasie walki. 

Enchant Road - zmienia drogi normalne w drogi maglczne, 
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podröz po ktörych nie zabiera punktöw ruchu. 

Spell Blast - jezeli wrogi czarodziej jest w trakcie rzucania 
czaru, to zastosowanie Spell Blast zmusl go do rozpoczecia pracy 
na nowo. 

Spell Binding - odbiera czar globalny wskazanemu czarodzlejowl 
i jego dzialanie przekazuje rzucaj^cemu czar. 

Supress Magic - likwiduje wszystkie czary globalne przeciwni- 
köw. 

Flying Fortress - unosi fortece czarodzieja ponad chmury. Od tej 
chwlll moga, fa atakowac tylko wojska latajace. 

Time Stop - zatrzymuje czas, wrogle oddzlaly traca. mozliwoäe 
ruchu, 

Magia Zycia 

Just Cause - zwleksza stawe czarodzieja, a wiec, co za tym 
idzie, tempo zglaszania sie bohateröw i najemniköw. 

Flanar Seal - uniemozliwia podröze pomtedzy Myrrorem a 
Arcanusem. Jest to czar globalny, dzialanie ktörego moZna zlikwi- 
dowac tylko zakleciem Disjunction. 

Incarnation - przyzywa öwietnle wyszkolonego bohatera. 

True Sight - daje odpornosö na atakl iluzji. 

Invulnerabity - odpornoäc na ciosy. 

Crusade - wzrasta stopieri doswiadczenia jednostek. Skumulowa- 
rüe dzlalania tego czaru i zdolnoöci Warlords moze spowodowac 
awans armll do stopnia championa. 

Prosperity - wydatnie zwleksza dochody miasta. 

Mass Heallng - uzdrawia za jednym zamachem wszystkie 
oddzlaly blorace udzial w bitwle. 

True Light - zwleksza zdolnosci oddzlalöw na czas walkl. Czar 
Heavenly Light - to udoskonalona wersja True Light. Dia Maga 
Smlerci podobne beda, Darkness l Cloud of Shadow. 

Magia Chaosu 

Chaos Rift - atak na miasto, zaröwno na znajdujace sie w nim 
jednostki, Jak i budynki. wiele sllniejsza odmiana tego czaru to 
Call the Void. 

Shatter - likwiduje zdolnoäci ataku i obrony u przeeiwnika, 
jednak rzadko dziala. 

Doom Mastery - wszystkie nowo tworzone wojska nabywaja, 
automatycznie ekstra umiejetnosci. 

Wall of Fire - otacza miasto shiana, ognia, kazda jednostka 
chcaca przez nia przejsc, odniesie obrazenia. 

Flame Strike - jeden z niewielu czarow bitewnych, pozwalaja- 
cych na Jednoczesne uderzenle we wszystkie wrogie oddzlaly. 

Corruption - zamienla Jeden obszar na mapie w absolutna. 
pustynle (nlszczy jaka>olwiek produkcje)- Zlikwidowac skutkl tego 
czaru potrafia, jednostki posiadajace zdolnoöc Purify. 

Meteor Storm - czar globalny. Od chwili rzucenia go, wszystkie 
jednostki wroga przebywajace poza miastamt beda. atakowane przez 
deszcz meteoröw. 

Immolation - Jednostka zyskuje zdolnoÄö ogniowego ataku, ktdry 
poprzedza walke wrecz. 

Warp Wood - pozbawia wrogich kuszniköw, hiczniköw i procarzy 
mozllwoScl ataku na odlegiosc. 

Jacek Piekara 

7 GUEST (IBM PC) 

Cala gra jest bardzo skomplikowana i zawiera wiele zagadek, 
ktöre moga, sprawiac problemy, ale Jest na to rada. 

Gdy nie bedziesz mögl rozwiazac zagadki, udaj sie do biblioteki 
(w grzei). Tarn zajrzyj do ksia2ki i przeczytaj podpowiedz, prze- 
wröö kartke i juz za ehwlle znajdziesz sie w komnacie, w ktörej 
mialeä rozwiazac prob lern. Ponownie zagraj i tak jak poprzednio 
udaj sie do biblioteki. Powtörz serie czynnoöci trzy razy, a zagadka 
bedzie rozwiazana. 

Dziala na wszystkie zagadki, z wyjatklem ostatnlej, ktöra trzeba 
rozwiazac samodzielnie, aby ukoftczyc gre. 

Plotr Frackowiak (Poznan) 



AGONY (Amiga) 



Podczas gry wpisz haslo FANTASY. Teraz klawiszami [F1...F5] 
zmieniasz rodzaj bronl. 

Micha* Kublckl (Starachowlce) 

ARABIAN NICHTS (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz SIMEON, teraz klawiszem (Tab] 
wlaczasz nastepny pozlom. 

Artur Stolorz (Imidin) 



ASTERIX (Amiga) 



Naciäniecie klawisza F7 regeneruje energle. 

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo/ 

ATOMIC ROBOKID (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz TUESDAY14TH. 
Micha* Kublckl ( Starachowlce ) 

BACK TO THE FUTURE 2 (Amiga) 

Aby otrzymac niefimlertelnose, zatrzymaj gre i sprawdz, ktöre z 
podanych hasei jest prawdziwe: 
THE ONLY HEAT THING TO GO 

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo) 

THE ONLY NEAT THING TO DO 

Artur Stolorx (Imlelln) 

BATTLE SQUADRON (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz haslo ELECTRONIC. 
Mlchal Kublckl (Starachowlce) 

BATTLE VALLEY (Amiga) 

Wpisz haslo ROGER MELLIE THE MAN OF TELE - zostaniesz 
nleämiertelny. 

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo) 



BEAVERS (Amiga) 



Jesll wplszesz BIGGIGBIB, to klawiszami: 

F2 - przelaczasz sie na nastepny pozlom, 

Space Bar - stajesz w dowolnym miejscu danego poziomu. 



Pawei, Macho (teczna) 



BIO CHALLENGE (Amiga) 



Zatrzymaj gre (klawiszem Esc) i teraz klawisz (Gl przenosi do 
nastepnego etapu gry. 

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo) 

BLUES BROTHERS (Amiga) 

Na trzecim etapie gry jest kapelusz - to ekstra zycie. 
Micha* Kublckl (Starachowlce) 
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BLUES BROTHERS (Amiga, IBM PC) 

Podczas wyblerania bohatera naplsz HOULQ. Nastepnie w trakcie 
gry Jednoczesne nacisniecie klawisza [Space Bar] 1 cyfry odpowiada- 
jacej numerowi danego pozlomu przenlesie Cie do niego. Kiedy 
uzbierasz 100 plyt, dostaniesz dodatkowa. jednostke energii. 

Krzysztof Bad um (Zlelonkl k. Krakows} 
Tomasz Luczynskl (Warszawaf 

BODY BLOWS (IBM PC) 

Jezeli walczysz jako Ninja, przytrzymaj dluzej klawisz Shift - na 
pewlen czas staniesz sie nlewldzialny. 

Tomasz tuczyriskt (Warszawaf 

BOMBER BOMB (Amiga) 

W czasie gry naciöny klawisz [H] - otrzymasz niegmiertelnoäc. 
Sebastian Kwidzinski (Bolszewo) 

BONANZA BROS (Amiga) 

Wpisz LOCK THE TARGET i naciöny Fire. Teraz powtnno sie 
pokazaö ukryte przedtem menu. 

„Portos" (Szczecin} 

BUNNY BRICKS (Amiga) 

Wclsnij klawisze: [Alt], [Ctrl], [prawy Shift], Teraz klawiszem (N] 
zmleniasz etap, a naciäniecie [L] fundiye dodatkowa pilke. Jegli 
wclsnlesz klawisze: [T] + [1...B] to przejdziesz do wybranego 
swiata. Jesll chcesz zobaczyc" coä extra - wcisny klawisze: [oba 
Amiga] 1 [Ctrl], 

„Portos" (Szczecin/ 

CAESAR (Amiga) 

Zamiast muru dookola miasta, mozesz zbudowac studnie, 
najlepiej podwöjny pieräcieri. Teraz masz barbarzyricöw z glowy. 

Tomasz Doroz (Lodz) 



CATCH'EM (Amiga) 



02 - DINOSAUR 

03 - UMBRELLA 

04 - MOSQUITO 

05 - AIRFORCE 

06 - ALLIANCE 

07 - AMERICAN 
06 - ANACONDA 

09 - ANCIENTS 

10 - ANTELOPE 

11 - BABBNASN 

12 - ASTEROID 

13 - BADLANDS 

14 - BAMBOOZL 

15 - BARBECUE 

16 - BAREFOOT 

17 - BASEMENT 

18 - BEERBIRD 

19 - BETRAYAL 

20 - BACKSIDE 

21 - TAILGRAB 

22 - BONEHEAD 

23 - CAREFREE 

24 - CARNIVAL 

25 - CAULDRON 

26 - CONCRETE 

27 - CRAWF1SH 

28 - DANDRUFF 




29 - DELIRIUM 

30 - DOMINION 

31 - EGYFTIAN 

32 - FISHHOOK 

33 - FOOTSTEP 

34 - FROGNOSE 

35 - GRANDSON 

36 - GUNSMITH 

37 - HANGOVER 

Jako kod wpisz haslo: MICHAELA albo AEROBICS. 

Przemek Sclerskl (Katowlce) 




CAVERUNMER (Amiga) 



Na drugim pozlomle wpisz SUB B BOYS. Teraz mozesz uzyc" 
klawiszy [F1...F3). 

„Portos" (Szczecin) 

CHAMPIONSHIP MAMAGER 95/94 (Amiga) 

Wybierz nowa. gre, nastepnie opcje: Tranmere i Arrogant, a na 
koniec - nazwy sie Mr Bulgaria. , 

„Portos" (Szczecin) 

CHIPS CHALLENGE (Amiga) 

Wpisanie w czasie gry hasla HRC przenosi na nastepna. plansze. 
Sebastian Kwidzinski (Bolszewo) 

COSMIC PIRATE (Amiga) 

Po zatrzymaniu gry wpisz GZAIMASEN. Teraz jestes" niewidzial- 
ny 1 mozesz wpisaö GIMMESHIPx (gdzie x oznacza poziom od A do 
Z, na ktdry chcesz sie przeniesc). Czasaml sztuczka nie dziala. 

„Portos" (Szczecin) 

CRAZY SITE (Amiga) 

Na planszy tytulowej wpisz WIZARDOFSPEEDANDTIME. Podczas 
gry naciöny klawisze: 11... 8) 1 kursor. 

Przemek iclerskl (Katowlce) 

CRAZY SUE Z (Amiga) 

Na planszy tytutowej wpisz HIRONZMUSJUMPSHOE. 
Przemek iclerskl (Katowlce) 



DARK POWER (Amiga) 



02 - LILIAN 

03 - LILITH 

04 - MARGOT 

05 - KATRIN 



„Portos" (Szczecin) 

DEATH TRACK (IBM PC) 



Gwaltownie hamujac, unlkniesz trafienia przez rakiete. 
Micha! Kubickl (Starachowlce) 



DEEP CORE (Amiga) 



Wpisz I NEED OXYGENE lub I NEED ENERGY, ewentualnie 
TRAINER MODE. 



.Portos" (Szczecin) 
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DESERT STRIKE (Amiga) 



W czasie gry wpisz haslo HARDCASE 
na. lloäö amunicji. 



otrzymasz nieograniezo- 



Sebastlan Kwidzihski (Bolszewo) 
Mirostaw Gach (Czechowlce Slaskie) 



DRAGON SCAPE (Amiga) 



Wcismj klawisz [Tab], nastepnie [Z] i juz przeskakujesz poziomy 



gry. 



Sebastian Kwidzihski (Bolszewo/ 
Micha) Kublckl (Starachowicc) 



DYNABLASTER (IBM PC) 



Bonus mozna dostaö nie tylko na pierwszej planszy. Wystarczy 
murek zasianlajacy wyjäcie rozbic jako ostatni na planszy. 

Bartos z Kupaj (Blelawa) 

DYNASTY WARS (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz CHEAT MODE. Teraz naciskanie 
klawisza P2 przetacza poziomy gry. 

Sebastian Kwidzlnskl (Bolszewo) 

F-29 RETALIATOR (IBM PC) 

Jezeli podczas wykonywania misji zostales zestrzelony, to 
szybko zröb reset komputera. Twoja smierc nie bedzie zapisana. 

Tomasz Luczynski (Warszawa) 

FANTASTIC WORLD DIZZY (Amiga) 

Jesli chcesz unieämiertelniö swojego bohatera - to w tabeli High 
Score wpisz sie jako IMMORTAL. 

Sebastian Kwidzlnskl (Bolszewo) 

FÜLL CONTACT (Amiga) 

W czasie gry wpisz TULEBY - przejdziesz do nastepnego etapu. 
Artur Stolorz (Imidin) 



GODFATHER (Amiga) 



Zatrzymaj gre (klawiszem Help) i wpisz haslo PIZZA HUT. 
Otrzymasz nieograniczona ilosö energii. 



Sebastian Kwidzihski (Bolszewo) 



GOLDEN AXE (IBM PC) 



Aby rozpocza6 gre od wybranego pozionm nalezy jednoczeSnle 
nacisna.c klawisz potwlerdzajacy wybör postaci i klawisz odpowiada- 
jacy numerowi planszy, na ktörej chcemy sie znale2c\ 

Bartosz Kupaj (Blelawa) 

GREMLINS 2 (Amiga) 

W High Score wpisz sie jako SINATRA, a bohater stanie sie 
nieänüertelny. 

Sebastian Kwidzihski (Bolszewo) 



HADES NEBULAR (Amiga) 

Wpisz haslo MONITOR - dostaniesz niesmiertelnosc. 
Sebastian Kwidzlnskl (Bolszewo) 

HAWKEYE (Amiga) 



Jesli zginiesz, to wcisny klawisz [Del] 
nastepnego poziomu. 



wznowisz gre, ale od 



Sebastian Kwidzihski (Bolszewo) 

HISTORY LINE 1914-18 (Amiga) 

Animacje bitew sa^ niezle, ale ich powolnosc moze po jakimö 
czasie wkurzyc kazdego gracza. Jest na to sposöb. Przy zmianie 
fazy bitwy (przed nacisnieciem PI) uzyj klawisza P9 - skröcisz 
czas trwania animacji, powtörne przyciäniecie F9 wylacza animacje. 

Robert Kosteckl (Katowlce) 

HUDSON HAWK (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz SCIENCEFICTION, a otrzymasz 
nieömiertelnoöd. 

Sebastian Kwidzihski (Bolszewo) 

INCREDIBLE MACHINE (IBM PC) 

Wpisanie hasla RHOMBUS daje dostep do kazdej planszy. 
Tomasz Luczynski (Warszawa) 

INTERLOCK (Amiga) 

02 - LEVELTWO 

03 - MAINWOOD 

04 - MANDARIN 

05 - WrVENHOE 

06 - GARFIELD 

07 - STARTREK 

08 - RELIGION 

09 - SUNSHINE 

10 - INDUSTRY 

11 - FLOATING 

12 - UNNUENDO 

13 - SAPPHIRE 

14 - HEADACHE 

15 - ROBOTICS 

16 - TPAURAGE 

17 - DINOSAUR 

18 - CATEGORY 

19 - SPACEMAN 

20 - INSPIRAL 

21 - UNTVERSE 

22 - MULTrVAC 

23 - BOASTING 

24 - LAXATrVE 

25 - LANGUAGE 




•Pi 



Uü 



Przemek Scierski (Katowlce) 
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ISHAR (Amiga) 



Mapa labiryntu w Rhudgast: 

Na maple zaznaczone sa. tylko najwazniejsze przedmioty. 
Pozostale: zywnosc, skrzynie ze zlotem, czy napoje, odnajdziecie 
przy okazji, penetrujac zakamarki. Dotyczy to tez mieszkaricöw 
podziemi - zaznaczony jest tylko stwör, ktöry ma stale miejsce 
pobytu i nie jest generowany losowo. 

Micha* Szyk Mröwa (Dublin) 




LEGENDA 

* WEJSCIE 

»• klucz do drzwi 

W wrög 

^) tablica rumczria 

& magiezna flasza 

■ » drzwi 

m krata 

• prze-racznik do kraty 
o przet^cznik-pu+apka 



JAMES POND (Amiga) 



Napisz JUNKYARD i nacisny [Return] - dostaniesz niesmiertel- 
no£c. Natomiast naciskajac klawlsz [D] otwierasz wszystkie przej- 
scia na danym poziomie gry. 

Sebastian Kwidziriski fBolszewof 

Jednoczesne nacisniecie klawlszy [Ctrl] i [Return] powoduje 
wlaczenie i wylaczenie oslony, a klawisze [Z] i [M] przelaczaja 
poziomy gry. 

Art ur Stolorz f Imidin) 

JUMFING ZONE (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz: I WANT TO GET OUT - otrzymasz 
niesmiertelnosö. 

Sebastian Kwidziriski fBolszewof 

KARATE KID 8 (Amiga) 

Naciöniecie w czasie gry klawisza [P] przenosi do nastepnego 
etapu. 

Sebastian Kwidziriski (Bolszewo) 



LEANDER (Amiga) 



Napisz hasto LTUS, teraz klawiszami [F1...P5] zmieniasz rodzaj 
broni. 



Micha* Kubickl fStarachowice) 



LEMMINGS 2 (Amiga) 



Jesli masz problem z ukonczeniem jakiegos poziomu gry, to 
nacisny klawisz [Del]. 

Sebastian Kwidziriski fBolszewof 

LIONHEART (Amiga) 

Gdy Valdyn kucnie - zatrzymaj gre. Nastepnie nacisny' jednocze- 
snie klawisze [Ctrl] i [Help] - otrzymasz niesmiertelnosö. 

Klawisze funkcyjne F1...F10 przenosza miedzy etapami (nie 
zawsze dziala). 

Mlrostaw Gach fCzechowIce Slaskle) 
Pawel, Macho (tecznaf 



LOTUS 3 (Amiga) 



Wpisz jako kod GAMESMART. 

Przemek Scierski fKatowIcef 

MAP BOMBER 2 (Amiga) 

Nacisny' FB podczas czolöwki. 

Przemek Scierski (Katowice) 

MAP DOG MCCREE (IBM FC) 

W grze jest jeden moment, w ktörym mozecie mied problem z 
przejsciem dalej. W kopalni (Mine), aby nie dopuscic do wybuchu, 
nalezy strzelic kolejno do trzech przedmiotdw: kilof, lampa naftowa 
i tabliczka. 

Plotr Frackowlak (Poznan) 

MAGIG LAND DIZZY (Amiga) 

Po zatrzymaniu gry wpisz DIAMONDS AND PEARLS. 
Przemek Scierski (Katowice) 

MAGIC MARBLES (Amiga) 

01 - ADVERTISER 

02 - EVERYWHERE 

03 - TOOTHPASTE 

04 - CONNECTION 

05 - CLEVERNESS 

06 - COPYWRITER 

07 - TELE VISION 

08 - CIGARETTES 

09 - COMPLICATE 

10 - IMPOSSIBLE 

1 1 - INTERESTED 

Przemek Scierski (Katowicej 

MAGIC POCKETS (IBM FC) 

Podczas gry przytrzymaj dluzej Fire w joysticku - otrzymasz 
superstrzal. 

Tomasz tuczyriski fWarszawaf 

MANAGER (Amiga) 

W menu preferencji najedz kursorem na glöwna listwe ikon i 
nacismj klawisze [Ctrl] i [DJ. Teraz Twoi zawodnicy moga przenosic" 
göry, a Ty Jestes bogaty. Mozesz tez wcisnae klawisze: D, A, P i G. 

Przemek tclerskl (Katowice) 
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MANIC MIUER 1 i 2 (Amiga) 

Po zatrzymaniu gry wciäiuj [*] z klawiatury numerycznej. 
Przemek Scierski (Katowice) 

MASTER NINJA (Amiga) 

— — ^^^^»^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

Podczas wygwietlania jednego z menu, wcisnij razem klawisze 
[Shift] i [HJ. 

„Portos" (Szczecin) 

MCDONALD LAND (Amiga) 

Wpisz haslo SPICY BEANBURGER, teraz mozesz nacisn^c klawisz 
t=] w celu pomnozenia istnien. 

Przemek Scierski (Katowicef 

MEGA-LO-MANIA (Amiga) 

Klawisz [T] wylacza komunikaty, 

Micha* Kublckt (Starachowlcef 

MEGA TWINS (Amiga) 

Po zatrzymaniu gry wpisz PUNISHYOURM ACHINE. 
Przemek Scierski (Katowicef 

MENACE (Amiga) 

Wpisz XR31TURB0NUTTERBASTARD lub XR31 TURBO NUTTER 
BASTARD 1 nacisruj klawisze [1...6], aby wybrac poziom. Teraz 
klawisz [Return] - superbrori. 

Przemek Scierski (Katowicef 

MICKEY MOUSE (Amiga) 

Wpisz 61315688, teraz mozesz uzyc klawiszy: [F2...F4]. 
Przemek tclerskl (Katowicef 

MONTHY PYTHON (Amiga) 

W tabeli High Score wpisz sie jako SEMPRIMI, jes"li zginiesz - 
bedziesz mögl kontynuowac gre od pozlomu, na ktörym zginales\ 

Sebastian KwldzMski (Bolszewof 

MOONSTONE (Amiga) 

Kllka praktycznych rad: 

1. Jesli masz malo zapasowych zyc, to udaj sie do Druidöw, ale 
nie dawaj im zadnego przedmlotu magicznego, tylko klikny na 
punktach STR, CON lub END, W ten sposöb nie nie stracisz, a 
zyskasz dodatkowe zycie 1 odnowisz energie. 

2. Jeöli potrzebujesz wiecej punktöw, to po wygranej walce z 
potworaml zostaw im jakls przedmiot lub pieniadze, a potem wejdz 
tarn jeszcze raz itd. 

3. Nigdy nie dawaj pieniedzy magowi w miescie na pohidniu 
kralny, Zabiera on tylko cenne punkty STR, CON 1 END. 

4. Gdy zblerzesz cztery kamienne czesci, to udaj sie do oblektu 
w samym ärodku kralny. Rozpraw sie z „Pania. Wlatr" 1 zablerz 
ksiezyeowy kamieri. Teraz poczekaj na pehüe ksiezyca l idz do 
Druidöw... 

Dariusz ..HDT' Clerplat (Blachownlaf 



MORTAL KOMBAT (IBM PC) 

Jesu nie lubisz walczye z jakims przeclwniklem, mozesz go 
ominaö w nastepuja.cy sposöb. Wybierz go l zanlm dotrzesz do 
Mirror Match, nacisny klawisz FS. Teraz wystarczy wybraö kogos 
pokonanego juZ przez Ciebie. W ten sposöb moZna moenego 
przeclwiüka zastajplc slabszym. 

Bartosz KupaJ (Bieiawa) 

NAVY SEALS (Amiga) 

W High Score wpisz sie jako PSBOYS. Teraz, po rozpoczeciu gry, 
zatrzymaj akcje i klawiszem [Esc] mozesz zmienic poziom. 

Artur Stolorz (Imlellnf 

NEVERMIND (Amiga) 

Podczas czolöwki wpisz 328GTS, a podczas gry uzyj klawisza 
myszki w celu zmiany poziomu. 

Przemek Scierski ( Katowicef 

NEW YORK WARRIORS (Amiga) 

Na planszy tytulowej wpisz WAISTVICE, a podczas gry nacläiuj 
klawisze: [P1...F10], [T], [G], [H], [F], [S]. 

Przemek Scierski (Katowicef 

NEW ZEALAND STORY (Amiga) 

Podczas czolöwki wpisz FLUFFYKTWIS. Teraz klawisz Help 
zmienia poziomy. Jeöli nie zadziaia, to po zatrzymaniu gry nacisny 
klawisz [M] i wpisz haslo MOTHERFUCKENKrWIBASTARDS. 

Przemek Scierski (Katowicef 



NICKY BOOM (Amiga) 



Wpisz TRONTX jako password i uzyj klawiszy: [F1...F4] 1 [Del]. 
Przemek Scierski (Katowicef 

NIGHT SHIFT (Amiga) 

W High Score wpisz sie jako MPICKLE. 

Przemek Scierski (Katowicef 

NINJA SPIRITS (Amiga) 

Zatrzymaj gre (klawisz F9) i naciöny lewy Shift. 
Przemek Scierski (Katowicef 

OPERATION THUNDERBOLT (Amiga) 

W High Score wpisz sie jako WIGAN NINJA, a bedziesz mial 
nieskohezenie wiele kontynuacjl. 



Micha! Czekajio (Jelenla Cöraf 

Hasto EDOMTAEHC daje niesmiertelnose. 

Sebastian Kwldzlnskl (Bolszewof 
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OSCAR (Amiga 1200) 



Wejdz do drugiego swlata (Horror Level) i gdy poziom sie 
zaladuje, popchnij Joystick do göry i wcisruj [K]. Teraz nacisnij 
Fire, aby rozpoczaß gre. Klawisz Esc zmienia poziomy. 



Przemek Scierski (Katowlce) 



OVERKILL (Amiga 1200) 



Wpisz w High Score haslo NZL. 

Przemek Scierski {Katowlce} 



PANG (Amiga) 



Podczas ogladania mapy wpisz haslo WHAT A NICE CHE AT. 
Przemek Scierski (Katowlce) 



PENGO 2 (Amiga) 



Podaj CHEETAAH jako password, a klawisz Help posluzy do 
zmlany poziomöw. Wpisz ULTIMATE, a zobaczysz zakonczenie gry. 

Teraz kody: . 

POSTCARD C AMNION) 

U2U2U2U2 

SILENCIO 

NEURONET 

REPLOMAJJ 

RTVERGOD 

GAUSS1AN 

BJORK4U2 

BULLROAR F QDPE R 

XENOCIDE 

Przemek Scierski {Katowlce) 

PINBALL MAGIC (Amiga) 

Gdy otworzy sie przejäcie do nastepnego stolu - nacisnij P4. 
Przemek Scierski (Katowlce) 

FIT-FIGHTER (Amiga) 

W czasie gry wpisz haslo LOBSTERS. Teraz klawiszami: 

L - kohczysz walke, 

C - wlaczasz ostatnia walke, 

1...0 - przelaczasz poziomy. 

Artur Stolorz (Imlelln) 

POPULOUS 2 (Amiga) 

Po wpisaniu w zwykle miejsce kodu ADKITAKDVGZLRGWZ 
otrzymasz boga o zdolnoäciach ponadczasowych. 

Tomas z Doroz (Lodz) 
Przemek Scierski (Katowlce) 

POPULOUS 2 (Atari ST) 

Aby wywolac blyskawlce bez straty Mana, nanies kursor na cel, 
nacisny przycisk myszy, przytrzymaj klawisz [1] i pusc przycisk 
myszy. Blyskawica bedzle trwala, dopöki znowu nie naclSiüesz 
przycisku myszy. Przytrzymaj klawisz F9, aby zwlekszyö Mana. 

Tomasz Doroz (Lodz) 



POWER (Amiga) 



Podczas gry wciönij klawlsze: 
[Ctrl] i [B] 
[oba Shift] i [T] 
[oba Alt] i [H] 
[oba Amiga! 1 [S] 

Przemek Scierski (Katowlce) 

POWERMONGER (Amiga) 

Kaz swojemu kapitanowi wykonac jakis" orez. Zatrzymaj gre i 
zwieksz je] predkosc na maksimum, nastepnie poczekaj kllka minut. 
Teraz uruchom gre. Orez masz juz gotowy. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

PRINCE OF PERSIA (Amiga) 

Uzycle klawiszy: 

[ShiftJ 1 [K] - zabya straznika, 

[ShiftJ i [+] - dodaje czas, 

[Shlft] 1 [W] - przyspiesza postac, 

[Shlft] i [T] - dodaje sily, 

[Shlft] i [L] - zmienia poziomy. 

Przemek Scierski (Katowlce) 



PUTTY (Amiga) 



W High Score wpisz HEADLIKEAHOLB i nacisnij Enter na 
klawiaturze numerycznej. Klawisze [F1...F10] zmieniaja. poziomy. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

REBEL ASSAULT (IBM PC) 

Etapy latwe i przyjemne: 

Falcon 

Anoat 

Yuzzem 

Brigia 

Greedo 

Etapy nielatwe ale przyjemne: 

Blggs 

Kaiburr 

Mynock 

Dagabah 

Mimban 

Etapy nielatwe i nieprzyjemne: 

Ackbar 

Formax 

Bespln 

Kessel 

Orgama 

Jednak, aby zaczaö gre od wybranych etapöw, trzeba w trakcie 
wgrywania sekwencji startowej Lucas Arts poruszac joystickiem w 
nastepujacych kierunkach: Göra + Fire, Döl + Fire, Lewo + Fire, 
Prawo + Fire. Jesli uslyszysz wesole krzyki - to znaczy, ze udalo 
Ci sie zalaczyä Cheat Mode. Teraz klawiszem [+] zwiekszasz 
uszkodzenia, klawiszem [-] - zmniejszasz, Mozesz takze wpisac 
odpowiednik interesujacego Cie rozdzialu: 

01 - Trening lotniköw 

02 - Trening w polu asteroidöw 

03 - Planeta Kolaador 

04 - Atak nlszczyciela gwiezdnego 

05 - Atak Tatooine 

06 - Zabawa w polu asteroidöw 

07 - Imperialne maszynki 

08 - Imperialne Walkery 

09 - Stormtroopers 

OA - Eskortowanie transportu rebelii 
OB - Trening Yavin 
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OC - Atak 

OD - Powierzchnia Gwiazdy Smierci 

OE - Scena koiicowa 

OF - Gwiazda Smierci 



Tomas z Doroz (Lodz} 

RESOLUTION 101 (Amiga) 



Naclsnij klawisze [Shift] i [A] lub [Shift] i [B]. 
Przemek Seien ki (Katowlce) 

RETURN OF THE JEDI (Amiga) 

W High Score wpisz BARTH VADER. W czasie gry klawisz FS 
przenosi do nastepnego poziomu. 

Przemek Scierski (Katowice) 

ROAD BLASTERS (Amiga) 

Wpisz LAVILLASTRANGIATO i uzyj klawiszy: [X], [S], [P], [G], 
[0...4J. 

Przemek Scierski (Katowice) 

ROBIN HOOD (Amiga) 

Podczas gry weisny lewy klawisz Alt i wpisz ktöraä z liezb: 
370, 372, 441, 214, 103, 167, 371, 373, 213, 659, 166, 666, 
828. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

ROBOCOP 2 (Amiga) 

Wcisiuj klawisz P3, aby uaktywnic ekran High Score i wpisz 
tarn BAMBOOZULBM. Teraz mozesz uzyc klawisza Help. 

Przemek Scierski {Katowlcef 



ROBOCOP 3 (Amiga) 



Podczas latania nacisrdj prawy klawisz Shift i wpisz haslo MY 
FRIEND BILL. 

Przemek Scierski (Katowice) 

ROLLING THUNDER (Amiga) 

Wpisz haslo JIMBABY, a otrzymasz nieSmiertelnosc. 
Sebastian KwldzMskl {Bolszewof 



ROTOX (Amiga) 



Wpisz AARDVARK i naciäiuj Return. 

Przemek Scierski (Katowlce) 



R-TYPE (Amiga) 



Wpisz sie jako SUMITA w High Score, to otrzymasz nieskonezo- 
na liezbe zyc. 

Dariusz „HDT" Clerplat (Blachownia) 

Micha! Kubicki (Starachowice) 

Sebastian Kwidziriski (Bolszewof 



RUBICON (Amiga) 



Po zatrzymaniu gry wpisz THE REAPER. Teraz masz niesmier- 
telnosc, a klawisz [L] po uruchomieniu gry przenosi do nastepnego 
poziomu. 

Przemek Scierski {Katowlce) 

SCOOBY &> SCRAPPY D00 (Amiga) 

Wpisz qwertyuiopasdfghjklzxcvbnm. 

„Portos" (Szczecin} 

SHADOW OF THE BEAST 3 (Amiga) 

Podczas czolöwki wpisz DADDY DRAW THIS FOR ME (potwierdz 
klawiszem Return). W czasie gry uzyj kursoröw w celu zdobycia 
niesmiertelnosci . 

Przemek Scierski (Katowlcef 

SHADOW WARRIOR (Amiga) 

Aby pozbyc sie wszystkich przeciwniköw nalezy weisnae [0] na 
klawiaturze numerycznej. 

Sebastian KwldzMskl (Bolszewof 

W trakeie czolöwki gry weisroj klawisze: [Ctrl], [Esc], [F2], 15], 
IC], [J], [Help], [V], [prawy Alt], a na klawiaturze numerycznej: [(] 
1 JEnter], Podczas gry: klawisze [1], [2], [Help] i [Q]. 

Przemek Scierski (Katowlce) 



SHINOBI (Amiga) 



Po zatrzymaniu gry wpisz LARSXVIII, a bedziesz mial nieograni- 
czony kredyt. Jesu weisniesz LMB i wpiszesz LARSXVHI - uzy- 
skasz niesmiertelnosc. Mozesz röwniez naeisnad klawisz [L]. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

SILENT SERVICE (Amiga) 

Jesu cheesz skuteeznie uciec okretom eskorty, zanurz sie na 
glebokosc 250 stöp. 

Artur Stolorz flmlelln) 



SILK WORM (Amiga) 



Na planszy kontrolnej napisz SCRAP 28 - staniesz sie niesmier- 
telny. 

Sebastian KwldzMskl (Bolszewof 



SKY NIGHT (Amiga) 



Na ekranie tytulowym wpisz CHEAT - niesmiertelnosö. 
Sebastian KwldzMskl (Bolszewof 

SLIPSTREAM (Amiga) 



Wcisiüj klawisze: [Help], [I], [A] i [N]. 

Przemek Scierski (Katowlcef 
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KN IKK in ilustrowany. popularny, wysokonak- 
tadowy miesieeznik po£wtfcony technice mikro- 
komputerowej i je j zastosowaniom. Magazyn 
ENTER adresowany jest do uzylkowniköw röz- 
nyeh komputeröw, w szezegölnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajace komputera, a zainte- 
resowane tu. technika znajdq w miesi^ezniku wie- 
le ciekawych materiaföw. ENTER jest bogato ilu- 
strowany i wydawany na wysokim po/iomic cdy- 
torskim. Na szczegölna uwag? zasfaguja. trzy ru- 
bryki pisma: 

♦ R APORT - w kazdym aumerze pu- 
blikowany jesl lest poröwnawcz) sprzftu 
Lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 

skanerv, arkusze kalkulacyjne) dajaey czy- 
teinikowi ws/echstronna^ wiedze o ofero- 
wanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtqeznij czescia. 
miesiet/nika sa testy spfzgtu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasic 
komputerowej dotychezas nie spotykana, 
czyli porady w forrnie pytari czytelniköw i 
zwiezfych, precyzyjnych odpowiedzi eks- 
pertou (kilka - kilkanascie pytari wjednym 
numerze). 

♦ Cena kioskowa: 2,70 A 
(27.000 sri) 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 15 zt 

1 150.000 grt), 

za 12 numeröw - 30 zf 

«300.000 saI». 

♦ Wysytka poc/ta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydari rocznie) przeznaczony dla u/yt- 
kownrköw komputeröw osobistyeh. Skiada sie 
nari kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezte notki o wyda- 
rzeniaeh, ktöre miaty miejsee, oraz takich, 
ktöre dopiero nastajna.; 
PCtnfo, czyli krötkie infonmaeje o sprzc- 
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom- 
puterowym; 

PCmemo - rozbudowane intbrmacje pro- 
gramöw i sprzelu; 

Znajdujijca si<^ zawszc na rozktadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sa. w formie zestawien, tabel itp. 
i'unkeje programöw, poröwnania roznych 
kart, dysköw itd, siowem informaeje, 
ktöre nawet jesli nie sij w danym momen- 
cie polrzebne, lo warto zaehowac: 
Dia praklyköw, czyli rubryka z rö/nymi 
sztuezkami i rozwiazaniami naj- 
rözniejs/yeh problemöw; 
1 wreszeie; Gieida, czyli setki drobnych 
(graüsowy ch) ogtoszefj - Kupie, Sprzcdam, 
Zamienie, Dam prace, Szukam praey. 
PCkurier ukazuje sie od 19S9 roku. 
Cena kioskowa: 1 ,90 zt 
(19.000 sri). 



VV prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 45 zt 
(450.000 szl), 
pölroczna ( 13 nr.i - 24 zt 
(240.000 szt). 
Wysytka poczla gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesieeznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — /aröwno dla tych poczat- 
kujaeych, jak i dla zaawansowanych, /aröwno 
dla interesujaeych sie oprogramowaniem, jak i 
lajnikami spr/etu. C/ese artvkutöv. jesl Ouma- 
czeniem / aajpopularniejszego na rynku nie- 
mieekim miesiec/nika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk ezytelniey znajda m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowos'ei, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI. czyli Tips&Trieks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Ws/ystkie te rzecz) znajda, Panstwo 
na 80 barwnych strofiach miesieeznika. 

♦ Cena kioskowa: 2.50 /\ 
(25,000 Sri). 

♦ VV prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 1 2 zt 
(120.000 s/!), 

za 12 numeröw - 24 zt 
(240.000 szt). 

♦ Wysylka poezta gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWMCTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stppiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
(ax410374(10.00-16.00) 



ZASÄDY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takq liczbe numeröw jaka zostata przez Panstwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze oplacifj w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosa za problemy wynikajqce z btednego wypetnienia . 
kuponu. 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumicsiec/nik if> wydali racz 

nie) przeznaezony dla osöb /ainteresow a- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projeklowania (CAD, c/yli Computer Ai- 
ded Design). W pismie przedstawioiic su 
rözne systemy CAD - min. AutoCAD, 
LogoCAD.MapInfo... Räznetakzs obsza- 
ry zastosowaii k/:.\ w kregu zuntercsowa- 
ma pisma: architektura, hmfownictwo.geo- 
dezja, Iuitografia,rnechamka,eldctronikai 
projektowanie ohwodöw. grafika. 
Wide jest informaeji praktycznych, na- 
dajacyehsiedonatychmiastowegowyko- 
i/yslaiua (min, programy w LISP-ie). 

* < ADCAMFORUM jesl pismem 
l'achowym. Mimo to pismo adreso- 
wane jest nie tylkodo osöb profesjo- 
iialniL' /ajmujaeyeh sie CAD-em. alc 
takze dowszystkichtych.ktörzychca, 
(chodb) wsiepnielpoznactemat.do- 
wied/iec sio, |akie w interesujaeych 
ich d/.iedzinach ismieja mozliwosci 
stosowania techniki komputerowej. 
Projektowanie be/ kompufen ind/i- 
siaj juz archai/.m. 

* Pismo jest jedynyin tego typu wy- 
dawnietwem w Polscc (istnieje od 
1989 roku). 

* Cenadctahc/iialCADCAMFORUM 
doslepny jesl w ksiegarniach tech- 
nic/nych): 3/1(30 000 szl). 

* VVpreniimenicie taniej: 15 zl 

(150.000 s/t i t» 6 numerm« . 



Mtody TECHNIK to inagazyn z ponad 
czterdzkslokini t [r.idvcj.j, zajmuj^ty stt^ 
popularyzaeja nauki'i techniki Adreso- 
wanyjestdo osöb zainteresowanycb no- 
wosciami / zakresu techniki, do osöb, 
ktöre chcq poszerzyc swoja wiedze i 
umiejetnosci. 
W kazdym numerze znajdztemy: 

* Znakomite artykuly przystcpnie pre- 
/(.ittnj \:l nowcfici wyj äsniajace tsto- 
tf postfpu w röznych dzied/inach 
techniki tej przez duze T i ttj zktorq 
mamy do czynienia na co dzieri. 

* WieleD/.iatriwHobbystycznydi dla 
osob, s/e/egölnie interesujaeych sie 
dan;( d/iedzina, wiedzy (matemalyk;), 
ii/\ka. astronomi^, historia, techniki, 
pojazdami, fotografiq itp.). 

* Intormacje dla majsteikowiczöw 
w czesei warsztatowej puhlikujemy 
materialy dotyc/aco konstrukeji do 
samodzielnego montazu, ranlringi 
spr/etu i wyroböw, porady dla mi 
tofniköw wideo, gier korn- 
puterowych, akwarystyki, wedkar- 
stwa itp. 

+ Wielbiciele literatury S-F mogq li- 
czyc od e/.asu do czasu na smakowi- 
ty kasek - w MT rozpoczynali swa. 
karier? najwybilniejsi pisarze S-F. 

Te wszystkie intormacje w dobrej szac te 
graficznej /.< jaj\nc2,50 zl (25 000 szl), 

* W prenumeracie taniej: 12 zt 
(120 000 s/t) za 6 numeniw, 

24 zl <240 000 szl) za rwczna prenu- 
merate. 



Gambler to barwny wysokonaktado- 
wy miesieeznik poswiecony grom 
komputerowym i grom video. W kaz- 
dym numerze kilkanascie opisöw. rc- 
eenzji, nowosci, /apowicdzi na bic- 
zace numery. 

W kazdym Gambler/e uvsiepuja ru- 

br>ki: 

* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiajacy wyhrany temat. 

* T&Ttoklasyezne "tips&tricks",tyle 
ie w niespotykanejdawce 16-stroni- 
cowej wkladki poswieconej jedynie 
sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer pr/y- 
nosi cos dla "kombinatoröw": gale- 
rie, rözne konkursy itp, 

V\ ( ianiblerze znalazlo sie miejsce tak- 
>l- dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kuhury (video, CD), 
zgrywy polityczncj ("Co tarn panie \\ 
polityce") i publicystyki zwiqzanej z 
tematyki^ komputerow^. 

Te wszystkie frapujj(ce infonnaeje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 2 zt 
(20 000 szt). 

* W prenumeracie taniej: 10,80 zl 
( 108 004) sztl za (t numerüw, 
21,60 (216 000 szt) za ruezna. pre- 
numerate. 



Nt't forum jesl specjalistycznyin dwumie- 

sieczmktem zajmujt. \m sie L-iuaivki 
szeroko pojeiych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnvch l.AN, popr/e/ sieci 
metropol italne MAN, do sieci o /asi^gu 
swiatowym WAN. 

* Czasopismoprezentuje rözne ich as|vk 
ty.m.in. bezpieezenstwo i ochrone da- 
nych. sieciowe ha/\ daincii. protoko- 
ty sieciowe, pr/\ ktatly architektury na 
slyku sieci LAN i WAN. Na lamaeh 
Netforum prezentowane s^ takze ob- 
szeme przeglqdy sprzetu sieciowege 
stosow aaego w i öznych ich warstw ach 
(m.in, okablowanie. bridge, routery). 

* Ccna kioskowa: 3 z\ 
(30 000 SZ»), 

* W piviinitii r -;n i. taniej: 
l5zt(150.1K>0 s/'t 

za 6 mi inen iv> . 



UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesieeznikiem zajmujacvm sie proble- 
maty ka sysicmöw « ielodoetepnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla uzytkowniköw systemöw otwar- 
tych, administratoröw instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrazajaeyeh /inic 
growane systemy kompulerowe, 

* W statych d/iataeh UNIXforum publi- 
kowane sq niezalezne testy sprzetu i 
oprogramo wama. pr/edstaw ione \.\/m- 
legrowanc rozwiazania informatyczne 
dotyczace np. automatyzaeji prac biu- 
rowych, aplikacji przemystowych. 

* Cent kioskowa: 3 zl 
(30 0XX) s/\l. 

* W prenumeracie taniej: 
15 zl( 150 (MM) sz') 

tu h nineröw. 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30 
tel. 410031 w. 128,154,415121 
fax 410374 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na talq liczbe numeröw, jaka zostata przez Patlstwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze optacit; w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie watpliwoöci mozna wyjaäniötelefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoäci za problemy wynikajqce z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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SLY SPY .(Amiga) 


SYNDICATE (Amiga) 


Wpisz kod 007, nastepnie wystukaj SHAKEN NOT STIRRED. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

SPINDIZZY WORLDS (Amiga) 

Przed wybraniem swiata wpisz Edit, a bedziesz mögl zmajstro- 
wa6 wlasny poziom, 

Przemek Scierski (Katowice) 


Jesli cierpisz na brak mamony, a Twoi naukowcy wymyslaja 
jakies pierdoly typu UZI, to nazwy' swoja druzyne MARKS TEAM. 
Teraz Twoi agenci, (a wlasciwie agentki) beda wyposazeni w brori 
wykonana wg najnowszej technologii i dostana trzecia wersje oslon na 
cale ciato, a naukowcy moga sie udac na emeryture. Kasy rowniez Ci 
nie zabraknie (100 000 000) i zaczrüesz gre z dowolnego miejsca. 

Krzysztof Badura (Zlelonkl k. Krakowa) 

TEARAWAY THOMAS (Amiga) 


STORMBALL (Amiga) 

Wpisz LET ME WIN. 

Przemek Scierski (Katowlcef 


Wpisz TIMEFLIESLIKEABANANA. 

Przemek Scierski (Katowlcef 

TEST DRIVE 3 (IBM PC) 


STORMLORD (Amiga) 

W czasie ladowania programu nalezy przytrzymac Joystick (do 
siebie) oraz nacisnaö lewy przycisk myszy i czekac na uruchomie- 
nie sie gry. Nastepnie, na poczatku gry, nalezy ja. zatrzymac 
(klawiszem Space Bar) i wpisac hasto MNBVC. Otrzymacie nie- 
smiertelnosc i nieograniczony zapas czasu. 

Po wcisnieciu klawlsza [L] - przeskok do nastepnego etapu. 

Darlusz „HDV Clerplal (Btachownia) 

STREET FIGHTER S (Amiga) 


Aby ulatwiä sobie jazde, zmniejszamy szczegötowosc" grafiki 
ekranowej do minimum (Low - 2 razy klawisz F2) i w ten sposöb 
pozbywamy sie drzew. 

Bartosz Kupaj (Blelawaf 

THUNDERBLADE (Amiga) 


W High Score wpisz CRASH. Klawisz Help zmienia poziomy. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

THUNDERBURNER (Amiga) 


Zatrzymaj gre i napisz hasto 7KIDS - walczyc beda ze soba 
takie same postacie. 

Sebastian Kwldzihskl (Bolszewoj 

STUNTS (IBM PC) 


W czasie gry naciöny F10 i zacznJj szybko kreciö joystickiem. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

THUNDERJAWS (Amiga) 




Nacisnij klawisz [S] i prawy przycisk myszy. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

TITUS THE FOX (Amiga) 


Jesli w czasie jazdy napotkasz na swej drodze dwa stoja.ce 
betonowe bloki, to ustaw sie dokladnie na ärodku jezdni - przeje- 
dziesz bezpiecznie. 

Tomasz Luczynski (Warszawa) 


SUPER CARS (Amiga) 


Podczas gry wcisny klawisze: (oba Amiga], [C] i [F4]. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

TITUS THE FOX (IBM PC) 


Wpisanie hasla RICH przelewa 500 tys. USD na Twoje konto, 
Sebastian Kwldzlnskl (Bolszewof 


SUPER SPACE INVADERS (Amiga) 


Uruchom gre przez TITF.TRN - otrzymasz nieömiertelnoöc. 
Micha* Kublckl (Starachowlcef 

TOP SECRET (Amiga) 


Wpisz KRIS w Options, a klawisz Fl podczas gry zmienia 
poziomy. 

Przemek Scierski f Katowlcef 

SUPER WONDERBOY (Amiga) 


W High Score wpisz MOOG, a w czasie gry naciSny klawisz F10. 
Przemek Scierski (Katowlcef 

TORVAK THE WARRIOR (Amiga) 


Wcisny klawisz [Del] i wpisz BOY. Klawisz [Help] daje super- 
skok. 


Przemek Scierski (Katowlcef 

SWORD OF SODAN (Amiga) 


WpiS2 sie jako CHEAT, a gdy gra sie doczytiye, pröbuj wciskaö 
klawisze z cyframi - moze zadziala. 

Przemek Scierski (Katowlcef 

TOTAL RECALL (Amiga) 


W High Score wpisz sie jako NANCY, to otrzymasz nieskoriczona 
liczbe zye. 


Sebastian Kwldzlriskl (Bolszewo) 


Wpisz w High Score LISTEN TO THE WHALES. W taksöwce 
wpisz JIMMY HEWDRIX. 

Przemek Scierski (Katowlcef 
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TRAILBLAZER (Amiga) 



Podczas czolöwki wciäny klawlsze: [Help], [I], [1] i 12]. Nastepnie 
wpisz CHEAT. W czasie gry uzywaj klawlszy: [F3], [FS], [F6] i [Help]. 

Przemek Scierski (Katowlcef 

TRAPS'N'TREASURES (Amiga) 

Na planszy tytulowej (przed wlozeniem dyskietki B) wpisz 
SCAMAGIC. Podczas gry pomaga klawisz IF). 

Inny tip polega na wpisaniu podczas gry PKLABAUTERMANNF, 
co daje jedno dodatkowe zycie. 

Przemek Scierski (Katowlce/ 

TURBO OUTRUN (Amiga) 

Zatrzymaj gre, naciSnij klawisz F3 i pchny Joystick do przodu. 
Otrzymasz 10 tys. punktöw. 

Przemek Scierski (Katowlcef 

TV SPORTS: BASKETBALL (Amiga) 

Jeöli masz wykonac rzuty osoblste, to poczekaj chwtle - 
komputer rzucl za Clebie z celnoscia 90%. 

Pawel „Macho {tecznaf 

ULTIMA VII (IBM PC) 

WystartLy gre wpisujac ULTIMA 7 ABGD (ze spacja po ABCD, 
uzyskana poprzez przytrzymanie klawisza Alt i wpisanie 255 z 
klawlatury numerycznej). 

Po rozpoczeciu gry: 

F2 - menu ulatwieii, 

F3 - mapa teleportöw. 

Tomasz Ooroz ftodz} 

WAR ZONE (Amiga) 

Na kazdej planszy sa dwa ukryte miejsca, w ktörych strzelajac 
- otrzymujemy dodatkowe zycie. W pierwszej planszy miejsca te 
znajdvja, sie: na samym dole w prawym rogu i za pierwszym 
drewnianym budynkiem. 

Jacek Kryslak (Ptotrköw Kujawskl) 

WINTER CHALLENGE (PC) 

Jesli chcesz wysoko skoczyc, to w motnencle wybyania sie ze 
skoczni przytrzymaj kursor w döl. 



ZANY GOLF (Amiga) 



Na ostatnim poziomie Jest mysla nora, z ktörej lypia slepki. Gdy 
stana. sie czerwone, wrzuc tarn pileczke - odkryjesz TAJEMNICE- 

Rafai Zoiciak, Dziki Dzon (Jarostawf 



ZOOL (Atari ST) 



Na poziomie 13 ukryty jest bonus. By go zdobyc, musisz stanze 
przy pierwszej wysokiej Melanie i gdy czas wybye 50, zaezac ja. 
rozwalac. Dostaniesz duzo punktöw i dwa zycia. 



Pawei Pletrzak (Lodz/ 



ZOOL 2 (Amiga) 



Aby zmienic etap wcale nie trzeba go konezyc. (...) W menu 
wpisz BUMBLEBEE, podczas gry musisz jeden raz wcisna.6 i 
przytrzymac przez chwile RETURN (to taki klawisz ze strzalka. 
skrecona w lewo pod katem 90 stopni). 

Krzysztof Badura (Zielonki k. Krakows) 



WINGS OF FURY (Amiga) 



Po wgraniu gry zatrzymaj ja i napisz COLIN (potwierdz klawi- 
szem Enter), teraz klawlszami: 

P - ustawiasz liczbe rezerwowych samolotöw (max, 9), 
M - wlaezasz nieskonezony zapas amunlcji, 
C - zmieniasz uzbrojenle w trakeie lotu, 
F - uzupelniasz paliwo w powietrzu, 
D - naprawiasz uszkodzenia. 



Michal Czekaßo (Jelenla Göra) 
Sebastian Kwldzirlski (Bolszewof 



x+rt++~. 



NH»N VX ^ 



Krzyslek Zawislo (Gllwlce) 

WWF WRESTLEMANIA 
(Amiga, IBM PC) 

Jesli chcesz odbic sie od bandy, poruszaj 
joystickiem lewo-prawo . 



Krzyslek Zawisto (Gllwlcef 

X-WING (PC) 

Po rozpoczeciu misji wciöny pare 
razy ESC - pokaze sie menu, ktöre 
da Ci nieograniezona. ilosc amunl- 
cji, odpornosc na zderzenia 1 
niewyczerpana. moc oslon. 

Marcin Rychty, „Zabcla" fRaclbörzf 







Rysunki w tetetee: tukasz Cwikliriski oraz . Deskorolkowy Dinozaur" Mikotaja Oslaszewskiego. .Meteoryt Tunguski" Joanny Kakiet 
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ZAPRASZAMY DO UDZIALU W 

II OGÖLNOPOLSKIM FESTIWALU MEDIÖW 

i PRODUCENTÖW TELE-AUDIO-VIDEO 

PLAY-BOX 95 

KATOWICE - Spodek 
31 .03-2.04.95 

Uczestnicy branzowi 

• Fonografia 

• Video 

• Gry komputerowe i TV, programy edukacyjne 

• Rozgtosnie radiowe 

• Produeenci sprzetu Tele-Audio-Video 

• Agencje koncertowe i organizatorzy imprez 

• Artysci i managerowie 

• Prasa branzowa 

W programie PLAY-BOX '95: 

1. CZ^ÖC ARTYSTYCZNA 

• Koncert galowy TOP '94 

• Festiwal video-clipöw TOP '94 

• Doroczne wyröznienia branzowe 

2. CZ^SÖ PROMOCYJNO-TARGOWA 

• Promocyjna sprzedaz ptyt CD, käset audio i video, gier komput. i TV, progr. edukacyjnych 

• „Fonobazar" z udziatem: 

• Agencji koncertowych, manageröw, artystöw, wykonawcöw, hal koncertowych, 

Domöw Kultury, organizatoröw imprez, rozgtosni radiowych (zamkniete dla zwiedzaj^cych) 

• Ekspozycja sprzetu Tele-Audio-Video 

• Akcje samplingowe 

• Spotkania z dealerami i zwiedzaja.cymi 

3. CZ^SC SEMINARYJNA 

• Dyskusje panelowe 

• Konferencje prasowe z udziatem mediöw 

• Spotkania autorskie 

ORAZ 

• Uroczysta gala 

• Ciekawe spotkania 

Wszelkie informacje dotyczace warunköw uczestnictwa u organizatora 

ORGANIZATOR PLAY-BOX '95: 

FULLMAX 02-679 WARSZAWA ul. POST^PU 12 TELiFAX (0-22) 43-18-41 

43-12-81 w. 275 

Jesli nie otrzymafes karty zgtoszenia udziatu pomöz sobie i nam po prostu zadzwon 

ZAPRASZAMY I POZDRAWIAMY 

Dyrektor PLAY-BOX '95 Dyr. Artystyczny Dyr. ds. Marketingu i Reklamy 

MAREK MACIEJEWSKI WANDA KWIETNIEWSKA JOANNA MALiNOWSKA-PARZYDLO 
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Programistes boni viri, 
vira male bestiae 

Nie stanowi.tu wyjaftu wspa- 
niale osi^gniecie mySli ludzkiej, czyli 
tzw. wirusy komputerowe. Wszyst- 
ko ponoC wzieto poczatek od dosd 
interesujacej gry w wojny rdzenio- 
we. Idea. tej zabawy jest napisanie 
programLHwojownika, ktöry dziala- 
jac w specyficznym sYodowisku po- 
kona inny, podobny program. Je- 
zyk programowania wojen rdzenio 
wych jest dose" ubogi; przypomina 
nieco asembler, jesli chodzi o skla- 
dnie. i sposöb pisania programu. 
Wojny rdzeniowe szybko zyskafy 
wielu zwolenniköw, bo jest to gra 
ciekawa i - mimo pozoröw prosto- 
ty - wcale nie najprostsza. 

Doi£ szybko kilku fanöw wojen 
rdzeniowych doszto do wniosku. ze 
skoro mozna napisaC „wojownika" 
walczacego w specyficznym srodo- 
wisku, to da sie ökze posadzid go 
w naturalnym sYodowisku systemu 
operaoyjnego, zeby walczyl z uru- 
chamianymi programami. Wystarczy 
pewna znajomoSC systemu i jezyka 
programowania (najlepiej asembJe- 
ra), zeby napisad prosty i krötki pro- 
gramik robi'acy rözne swinstwa. Po- 
mysi wprowadzono w czyn i tak 
pojawil sie pierwszy „wirus", dziala- 
jacy bodajze na komputerach Ap- 
ple. 

Pewnym biedern zafascynowa- 
nych swymi odkryciami „nosicieli" 
pierwszego wirusa byto to, ze opu- 
blikowali jego kod zrödtowy i wla- 
sne przemysfenia na temat mozli- 
wosci pisania podobnych progra- 



möw. Rychto wiec znalezli nasladow- 
cöw. PrzyznaC trzeba, ze byli to glöw- 
nie ludzie zaciekawieni bardziej tech- 
nika. programistyczna. niZ ogarnieci 
maniacka. zfoSliwoscia.. Stad tez dzia- 
iainoii. tych pierwszych wirusöw 
ograniczafa sie albo do komputera 
eksperymentatora, albo kilku sasie- 
dnich maszyn, na ktöre wirusy do- 
staly sie. na przyklad przez pomylk?. 
Zfosffwcöw jednak nie zabraklo, 
wiec pomyfki z czasem przerodzily 
sie w dziafania celowe, az w kohcu 
okazalo sie, ze najwieksza. pomylka. 
byfa niewiara w moZIiwosö zda- 
rzania sie takich pomyfek. I tak roz- 
poczejy sie. czasy programöw anty- 
wirusowych... 

In odore sanctitatis... 

Technika programistyczna po- 
stepuje naprzöd, a nie mozna 
ukryC, ze na pewno röwn/eZ 
dzieki wirusom. Po pocza.tko- 
wym okresie bezkarnosci röz- 
nych „hiföw" na twardych dys- 
kach, ludzie zaczeji sie przeciw 
nim zbroiC. W czasach pierwot- 
nych wykrycie i zattuczenie ro- 
bala nie przedstawialo wieksze- 
go problemu. Ale autorzy wiru- 
söw nie spali, a w mrocznych 
korytarzach ich geniuszu kiefko- 
waly wci'az nowe i nowe pomy- 
sfy, jak tu zabezpieczyC swoje 
wirusiki przeciw programom an- 
tywirusowym. JawnoSC ustcjpiia 
miejsca tajemnicy, a wirusy za- 
czejy chowaC sie w jakichs mato 
widocznych zakqtkach pamieci 
operacyjnej i osianrad tarcza. sum 



kontrolnych, szyfröw i innych za- 
gadek. 

Dlatego w kohcu sztuka pisa- 
nia programöw antywirusowych 
stafa sie. znacznie trudniejsza niz 
pisanie samych wirusöw. Na tyle 
zai trudna, ze pojawify sie wcale 
nie odosobnione insynuacje, ja- 
koby antywirusy pisali... autorzy 
wirusöw. Niewa.tpliwie podejrze- 
nia tego typu maja. sens, bo pro- 
gramy zwalczajace wirusy - 
mimo iz potrzebne znacznie bar- 



iiiii ii 



dziej od samycfa wirusöw - bez 
nich byfyby zupWiie zbedne. 
Zwolennicy teorii ^spiskowych 
maja, wiec rzecz cafa. jaXna tale- 
rzu: porozumienie programistöw 
spod znaku kielni i fartuszka, aftjp 
rabbiego i Bar Micwe, doprowa^ 
dzito do wydrenowania kieszeni 
Bogu ducha winnych „gojöw". 

Jakkolwiek z tym spiskiem jest, 
przyznaC naiezy, ze dzi?ki medycz- 
nym umiejetno^ciom soft- 
ware'owych lekarzy duszy kom- 
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putera, swiat uniknaj niejednej ka- 
tastrofy. Dlatego proponuje, aby 
w tym miejscu Czytelnik minuta 
ciszy uczcil chwale anrywirusc 
co to padly na posterunky^Ä 
zone wirusa miJ<lDJyctfnie znaty 
Ja na^gjpaesTprzelec? szybko dysk 
-MRSlVirem, bo sie boje, ze od 
tego artykulu cos mi sie jeszcze 
sformatuje... 



juz, ze wirus „walczy" 
z innymi programami, 
komputerem i jego 
wlascicielem. Wydaje 
sie to malo prawdopo- 
dobne, ale napisanie 
prostego wirusa nie 
jest jednak wcale az 
tak trudne, jakby moz- 



programöw, czy chocb/pamieta- 
ja.c prawidfowe dlugösci pliköw. 
Autorzy takich wirusmv poszli wiec 
dalej - ich dzieta/aczely najpierw 
fa/szowac dane^systemowe, pod- 
suwaja.c uzvtKOwnikowi pod nos 
stare dlugösci pliköw |mimo iz plik 
ulegt w^dfuzeniu po doklejeniu 
koduywirusa), potem kryc sie w 



InUIrclble Antivirus Expert Syste» 
Uirus Scanner R> Ullis* 



Slgnatures File 
flvailahle Space 



Integrity Test Frequency : 



\ Habemus viram 

Vslo, ja na szczescie - nie. Dla- 
tegV spokojniejszy, cia.gne dalej. 
Z tyVii wirusami troche jest tak, 
jak zastraszeniem dzieci smokiem 
i innybii potworami. „Zainstaluj 
sobie wode swiecona., bo przyj-, 
dzie diaoelek i zje Twoje dane./ 
Efekt? oWwatel instaluje jeden 
\program Hntywirusowy (sprzed 
dwöch lat)\mysJi, Ze juz ßfo wszy- 
stkim\Nie oedzie wirkiska, bo i 



ne, oczyszocirte i z^bezpieezone... 

A tutaj - luflsf „Missing opera- 

ting system'^lÖlrteZ^ErzecieZ je- 



lepaf BIOS wypaVowat z ROM-u, 
''ayskowt zakrecifo sie w glowicach, 
procesor ukqszonu przez koproca 
w nözke. Na grzyqy? A moze tak 
na Iwyby? Predzej V na szczaw. I 
2aczyna sie biadolenie: olaboga, 
co to za swihstwo, caemu mi gier- 
ki pokasowalo. . . MkA_Vir bezlito- 
snie wypisuje na ekranie etykiete 
dysku w czarnej obwöoee. Miates 
chamie zloty... I dlaczeg® tak? Prze- 
ciez ochrona byta, prewancja byfa, 
gumeezka na twardym teafozona 
röwniutko jak sie patrzyA bez faf- 
dek. Elektronicznie testowana, a 
jakze. A bydle sie i tak przedosta- 
fo... W jaki sposöb? \ 

Laborem excerc ens 

Najpierw, zanim zda.zymy prze- 
kla.t wszystko i wszystkich, zasta- 
nöwmy sie, jak dziataja. winjsy i 
programy antywirusowe. Wiemy 



1 1 i «in ii- progra 
Fi for HELF | F1B,ALT*X/Q to 
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na/myslec. Kawalek prymi- 
t^wnego kodu w asemble- ; .J 
rze potrafi narobic" mase 
potöw, chociaz na pi& 
szy rzut oka nie powin 
nie zrobic, a wrec 
ma prawa dziafaö 

Najprostsze wirusy „, 
' ' Jaja." sie do pliköw 
gramami (na ich koheu) i 
uruchamiaja., zanim zaeznie 
dzialat sam program. Po prostu röznych niedostepnych zakamar- 
.zmieniaja. pierwsza. instrukcje pro- kach RAM (oczywisae „niedostep- 
gräTncr-HaUnstrukcje skoku pod nych" z punktu widzenia konwen- 



CHCTEMHUl* 



riocTaBbTQ Oyayuiee ceOe Ha cto/i 



adres, przy ktöryr 



la sie kod cjonalnych programöw), a nawet 



wirusa, a na koheu tego koc 



.szyfrowac. Bai Sa. takie wirusy, 




na to, ze w boot-sektorze jest zbyt 
mafo miejsca, takie wirusy czesto 
wklejaja. do niego tylko instrukcje 
skoku, a swöj wlasciwy kod instalu- 
ja. np. w ostatnich sektorach dys- 
ku, albo w takich miejscach na nim, 
ktöre z punktu widzenia konwen- 
cjonalnych programöw sa. niedo- 
stepne. 

Osobna. kategoria. wirusöw s^ 
tzw. bomby, albo konie trojahskie. 
sbaweczki — to po prostu 
my z pozoru niewinne |np. 
yswietlaja.ee na ekranie smieszne 
f, albo jakies" sympatyczne 
<i, albo wrecz reklamowane 
.. antywirusowe), ktöre pod- 
czas swego dziafania niszcza. coS 



instrukcja skoku z powrotem do ktöre zmieniaja. swöj kod dyna- 

pocza.tku zaraZonego programu. mieznie; kazde nastepne pokole 

„Nosiciel" dziafa wiec pozornie bez nie ma juz nieco inny kod, co 

zmian, tylko w niepostrzezenie znakomicie utrudnia wyszukanie 

krötkim czasie - miedzy przyjeciem takiego intruza przez rözne szpe- 

przez System polecenia o jego uru- raeze. 

chomieniu, a za/adowaniem do AJe wirusy wcale niekonieeznie 

pamieci wla^ciwego kodu - w musza. przyklejac sie do pliköw z 

pamieci szaleje wfa^nie wirusik. programami. Jak wiadomo, przy 

Takie „przyklejanki" staja. sie tru- starcie systemu operacyjnego MS 

dniejsze wtedy, kiedy mamy do DOS uruchamiany jest kröciutki 

czynienia z plikami EXE (chodzi o programik zawarty w tzw. boot-' 

Peceta). Dlatego tez duZa czesc \aä- -sektorze dysku twardego czy dys- 

rusöw pecetowych zaraza tylko kietki. Co ewahsze wirusy zaezety 

pliki COM. AJe - tak czy owak - ten kod zmieniaC, podstawiajac sie 

„przyklejanki" sa. zbyt prymitywne na jego miejsce. Dzieki temu wi- 

na to, zeby dobrze ukryc swa. dzia- rus rozpoczyna dziafalnost od razu 

lalno^c w systemie. Przede wszyst- w momencie startu systemu ope- 

kim wydluzaja. plik z programem, racyjnego, instaluja.c sie rezydent- 

wiec latwo je wykryC licza.c i zapa- nie w pamieci operacyjnej i zaka- 

mietuja.c gdzie^ na dysku sumy zajac np. wszystkie dyskietki uZy- 
kontrolne kodu poszczegölnych I wane w trakeie sesji. Ze wzgledu 



w komputerze: zamazuja. tablice 
alokaeji dysku, rozpuszczaja. w sy- 
stemie nie jeden, a kilka röznych 
wirusöw, czy np. zamazuja. loso- 
wo wybrane sektory dysku, robia.c 
z niego co£ na ksztalt sera szwaj- 
carskiego. Takie bomby wykrywa 
sie dopiero wtedy, kiedy sie je uru- 
chomi, aezkofwiek istnieja. specjal- 
ne programy pröbuja.ce wykryc 
bombe, zanim zostanie uzyta. To 
nie zawsze sie udaje. Pocieszaja.cy 
jest jednak fakt, ze bomby rozeho- 
dza. sie glöwnie za posrednietwem 
sieci FIDO, a sysopi BBS-öw, uezu- 
leni na takie kawaly, sprawdzaja. 
otrzymywane programy, wzaje- 
mnie ostrzegaja.c sie przed dow- 
cipnisiami. Ostatnimi czasy dzialal- 
noit bomb udalo sie wiec troche 
przykröcic. 




Wirusy sieciowe nazywane sa 
czesto bakteriami. Taka bakteria 
rozprzestrzenia sie w sieci autö- 
matycznie, korzystaja.c z röznych 
udogodntefW-iiß^poczty. Jedna 



pierw musz<j ja kos wykryc obcy 
kod w systemie. Robia to najcze- 
süej przez poröwnywanie faricu- 
chöw bajtöw „charakterystycz- 
nych", czyli ciagöw bajtöw zna- 
nych jako wystepuja.ce w kodzie 
danego wirusa. To, co pisze, 
przedstawia rzecz cal$ w upro- 
szczeniu, bo proste poröwnywa- 
nie ciagöw bajtöw przestaje juz 
wystarczac. Tym niemniej, System 
bajtöw „charakterystycznych" obo- 
wia.zuje do dzisiaj, choC z pewny- 
mi modyfikacjami. Warto przy tym 
wiedzieC, ze te „podpisy" czesto 
sa dobrane niezbyt fortunnie. 
Istotne jest bowiem, zeby byry to 
ciagi unikatowe, eliminuja.ce ry- 
zyko wystapienia podobnego 
kodu w niewinnym programie. 
Bfednie dobrane bajty „charakte- 



rusowych (np. Norton Antivirus 
2.0} jako... wirus. Zaczely sie 
telefony: Jak to, tutaj Seil, anty- 
wirusy, a na dyskietce... wirus?)" 
I udowodnij teraz, ze nie jestes" 
wielbl^dem... 

Gorzej, jesli taki antywirus w 
ten spoqnb wyleczy nas nie z 
wirusa (bo go nie ma), ale z faj- 
nych programöw. Starczy, zeby 
„wykryf" wirusa i uciaj kawatek 
„zdrowego" EXE, oraz poprawit 
tablice relokacji. Dobranoc! Swie- 
ty Boze nie pomoze. Dlatego tez 
warto mieC niejeden ; a przynaj- 
mniej dwa-trzy antywirusowe 
programy, zeby sprawdzic dysk 
kilkakrotnie i wyeliminowad rnoz- 
liwoSC jakiejkolwiek pomylki. Wi- 
dzimy tez przy tym, jak trudnym 
i niewdziecznym zadaniem jest 



my sie o posiadanym wirusie, kie- 
dy nie bedziemy mogii go skaso- 
waC, Do takich skaneröw „luzem" 
nalezy miedzy innymi SCAN z 
pakietu McAfee, AVSCAN z Nie- 
miec, czy dose znany VIREX Ros- 
sa Greenberga. 

Opröcz\skaneröw" i „lekarzy" 
mozemy trafic" tez na programy 
dziafaja.ee prWencyjnie. Sa to 
röznego rodzaju programy rezy- 
duja.ee w pamfeci operacyjnej, 
ktöre przegla.daja\pliki w poszu- 
kiwaniu wirusöw od razu w mo- 
mencie kopiowania\czy tez wy- 
krywaja, rözne „zboczenia" w pra- 
cy komputera i usiluja o nich 
powiadomiC uzytkownikk ZANIM 
cokolwiek zfego sie wyda\zy. Ich 
wada jest nie tylko spowoftaienie 
praey komputera, ale takze\dio- 



NIEKTÖRE ANTYWIRUSOWE PROGRAMY SHAREWARE NA PC 



SCAN/CLEANAAt 
THUNI 

INV1I 


















ze slawniejszych bakterii rozeszla 
sie po Internecie, dzieki bfedom 
wykrytym przez jej autora w sy- 
stemie Unix. Obrazowo mozna 
powiedziec, ze wSlizgnela sie w 
luke, pozostawiona. przez progra- 
mistöw tworzacych Unixa w sy- 
stemie zabezpieezenia przed nie- 
powolanym dostepem. Bakterie 
sa. bardzo niemife dla sieci: bloku- 
ja. jej prawidlowa. prace i, nawet 
jesli nie maja zadnych ztyeh za- 
miaröw, potrafia, napsud wiele 
krwi administratorom i naraziC 
System na powazne zaburzenia, 
nie llczac pieniedzy - kosztöw 
przestoju dalekosieznej sieci i oczy- 
szczenia jej z intruza (a jest to 
naprawde nielatwe). 

A jak radza. sobie z intruzami 
programy antywirusowe? Naj- 






rystyczne" moga. spowodowaC 
nieobliczalne skutki. 

Aby to zilustrowac, pozwole 
sobie przytoczyc anegdote z zy- 
cia wzieta.. Jeszcze cafkiem nie- 
dawno nasze Wydawnictwo 
wydawalo miedzy innymi biule- 
tyn dyskietkowy „PCvirus", po- 
swiecony w calosci problematy- 
ce wirusöw komputerowych, 
CaioiC biuletynu obslugiwat spe- 
cjalny programik, ktöry zostaL 
przez autoröw (skadina.d najslaw- 
niejszych w Polsce antywjjdsow- 
cöw - Marka Sella i/Andrzeja 
Kadlofa) spakowany^ola wygody 
special nym pal^efem - bufgar- 
skim PGMR^iem, I co? Okazalo 
sie, ze ten wlashie PGMPAK jest 
rozpoznawany przez czeiC dosC 
popularnych programöw antywi- 



pisanie programöw antywiruso- 
wych i jak wiele praey wymaep' 
stworzenie programu pozbaym- 
nego btedöw, ktöry uzytKowni- 
kowi da gwarancje ßöprawne- 
go dzialania. ~f • 

Programy aptywirusowe dzie 
la. sie na ktlka kategorii. Podsta- 
wowa s^zw. skanery, czyli pro- 
grarpy'przeszukujace pliki i dyski. 
L^fvykrywaja.ce wirusy wlasriie 
m.in. na podstawie bajtöw „cha- 
rakterystycznych". Skanery czesto 
Iqczone sa, z programami likwidu- 
ja.cymi wirusy (do tego typu nale- 
zy np, MkS_Vir), ale nie zawsze. 
Czasem sa. to osobne programy; 
w takim wypadku posiadanie ska- 
nera nie uwalnia od obowiazku 
zaopatrzenia sie w jakii program 
lecza.cy, bo cöz z tego, ze dowie- 









jyzzne, wytra.caja.ee z röwnowa- 
gi alarmy (np. program zapisuje 
coi na dysku, a taki straznik pyta, 
czy na pewno nam na tym zale-l 
zy). Inna. wada. takich progra/ 
möw (potocznie zwanych „blo- 
kerami'j jest takze i to, ze uzyt- 
kownik z nich korzystajaey merze 
poczuc sie zbyt pewnie, a nie 
ma nie bledniejszego. / 

Gloria victim / 

Spröbujmy teraz pomysleC, 
skad wziaC dobre programy anty- 
wirusowe i ktöre z nich warte sa 
posiadania. Na polskim rynku nie- 
wa.tpliwie najlepszym i najbardziej 
poszukiwanym programem jest 
MkS_Vir Marka Sella, rozprowa- 
dzany przez firme Apexim. Mimo 
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^kS_Vira 
bywaiy okresy „bledöw i w 
czeö", trzeba przyznac, ze jest to 
program niezawodny i dostoso- 
wany do potrzeb naszego rynku 
wrecz idealnie. Z powodzerurm 
mozna go polenC jako podstdwc> 
wy program przeciw wirusan ale 
pamietajrny, Ze iJicrwszje^przyka- 
zanie antywirusow^fw przeci- 
V.iwie do p*4vtloqu) brzmi: 
„Bedzlesz n udMrinöstWo cud/yrh 

BogÖW QfZede mn,j" l )ljiri^r 
spöjrzmy glebiej. ^ r ^~-~~*'^ 

ßipoxo pipjqfWfiöw antywiru- 
ß6wyerT'*3esl rozprowadzanych 

/)Hla>siyreware, albo wrecz free- 
ware (daftrKiJJ Do prawie darmo- 
wych {licencjddtn^osöb pryw.it 
nych kosztuje I U^Sf^nalezy 
F-PROT - doskorvily proqTHU^ 
hl. iiicJr /yk,i Frldiika Skulasona. 
F-PROT jest w wlelu rzeczach 
podobny do MkS Vim, prawie 
röwnie niezawodny, a przy lyni 
ybkl, M.mowi funkcjon.iinr 
i )oi,)( zenle skanera przegladaja 



cego pliki w poszukiwaniu wiru- 
söw oraz pragramu likwiduja.ce- 
go wykrypp wirusy. Wösharewa- 
re popularny jest tez pakiet firmy 
McAfee, skladaj^cy sie z dwöch 
'podstawowych programöw - 
SCAN i CLEAN. Oba uruchamia- 
ne sa. z linii poleceö; jeden z nich 
poszukuje wirusöw w phk s jx-hr' 
drugi natomiast -^staräsii 
usuna^c. W^tpifm spe< j.thstöw, 
I Hocj^rftyMcAfee zaiiczane sa. do 
doSC dobrych, aczkolwiek nie - 
najlepszych. 

Niezly pakiet antywirus' 
Shareware to takze TBSi 
Clean. Pakiet ten, firmov 
przez Holendröw pieczeöJjaj 
sie zi i« ikiem ThunderByte, sk 
Sie / kllku programöw, w 
skanera i lekrii/,i, poia.CZOJ 
>fjt(jbn.e w Cdlosr' specjal 
lirm^nsi.titiittii czasy v\ 
ciach pojawTtes^sie takze s| 
programöw c\ntyv^n<i^owyc 
Rosji: wart poleceni.i jcMpw; 
ny pakiet AVP (AntiVirus-Pi ölet E/, 



oraz skaner i doktor AIDSTEST. 
Ten ostatni dostepny jest tylko w 
rosyjskiej wersji jezykowej (napi- 
sy w cyrylicyj. Niezle prezentuje 
tez izraelski pakiet IIWIRCIBLE. 
Jak widac" - jest w czym wy- 
bierac (na szp^cie). Dodajmy, 
wiasny/program antywiruso- 
r mp/azii praktycznie kazdy 
jem operacyjny PC. W MS 
)S zaimplementowano upro- 
zona. wersje programu Cen- 
mt Antivirus, pod nazwa 
MSAV. Niestety, program Central 
Point, firmy znanej z poteznego 
pakietu PC Tools (konkurenta 
Norton Utilities) nie ma najlep- 
szej opinii W rezultacte uzywa- 
ny jest najczesciej do tworzenia 
pliköw z sumami kontrolnymt 
dlugoSci programöw (|p---ta1<ie 
male pJlczkl / roz^zerze^ern .MS). 

^-^^Virgo Intacta 

Podstawowe zasady ochrony 
antywirusowej t' 1 / warto /nat i 
stosowad. w prakty« < i Nk i wy 



-^eM3 



na wszystkie sprawd/rinf pliki. 
Dlatego starajmy sie nie urui 
miac" ich z dysku twardego. 
pewnej dyskien^-prT^yimnym" 
rr-sidrae^J^rTTputera (a ri.tjlepiej 
^^-wyT^czeniu i wir|r/cniu), - 
zapobiec rozprzestrzenianiu sie 
wiruvi zainstaiowanego juZ re- 
zydentnie w pamii 

No i, oczywisae, nigdy nie 
nalezy lekcewazy«; sobie f^roble- 
mu. Wiru*,y istnieja i isti i 
zapewne do I lata, wie« 

nigdy nie nale/y sadzi^, ze to nas 
,m od 
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_zanle od i zasu 

dwuletnim MkS_Vircni1?.^ 
dom<t. wirusy s.) wszedzie um> 
(|(i/ic [jiiactwo (< /yii (akby w 
ogöle - wszedzie). Warto wie« 
sprawdzad skopiowane gd 
progi.imy od razu, a nie po ty- 
godniu uzytkowanla, kiedy dysk 
|ri/y pod n nVnyi ii Sto- 

nedöw. Trzeba tez mie£ na 
podoredziu konieeznie i zy$< i< ii 
wolna ' "i ws?elkiego Smie 
cia dysl letke äntywirusowa, 
Mi 'iiinii i »pera< yjnyiu i dobrym 
programem Nalezy bowlem pa 

llllrl. 

lezy iui anej metody; 

niektöre antywirusy zamiast-le 

ii i is i 



panlkowania; artykui nlniejszy / 
konleeznosel przedstawii problerrf 
vHms/( zeniu, < ile chcialbym, 
zeby öw/e artykui stanowil t 
; memento dla tych, ktörzy 

uw.i/i ij.) sie za wolnyc hndw 
kich bledöw. I.iiy na ogöl - 
"budza. sie dopiero / ick.) w noc- 
niku 

Jacek Grabowski 




MAN 



Japohskie filmy animowane 
kojarza. nam si? z niezbyt cieka- 
wymi, czy wr^cz gtupimi kre- 
sköwkami dla dzieci. 



itowanymi w Polonii 1, albo 

brazkarni nagich panienek ry- 

anymi w typowo japohskim 

lu (oczy na pöl twarzy), ktöre 

ozna znalezf w röznych BBS- 

ch. Jest to tylko nedzna na- 

iastka prawdziwego stylu Man- 

ktöry ostatnio zdobywa so- 

ie coraz wiecej fanöw na ca- 

}ym swiecie. 

Wyobrazcie sobie, ze wstaje- 
cie rano i budzicie sie w Swie- 
cie, w ktörym wszystko jest 
mozliwe, w ktörym nawet naj- 
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F ani z catego Svrfata wymienjaja ^ *£ Ko5ZU , tem . 
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bardziej zwariowane wizje 
moga. sie urzeczywistnic. Oto 
w/aS'nie swiat Mangi, japoriskiej 
subkultury, sztuki, stylu rysowa- 
nia komiksu i animacji, ktöry od 
kilku lat robi oszafamiajaca. ka- 
riere w Europie Zachodniej i 
Ameryce. Manga to komiks, ale 
röwniez i styl animacji, nazywa- 
nej przez jej fanöw „anime" 
(wszelkie animacje nie pocho 
dza.ce z Japonii na pewno nie 
sa dla nich „anime"). 

Korzenie sztuki rysunku w 
Japonii siegaja XVIII wieku, kie- 
dy na dlugich zwojach plötna 
powstawdly histohe, b^d^ce 
protoplastami dzisiejszych japoh- 
skich komiksöw. ßyla to jednak 
sztuka daleka od kultury maso- 
wej, gdyz wytwarzanie takich 
rysunköw wymagalo sporej pra- 
cy. Przez to grafiki mia/y tak duza 
wartost, ze na ich zakup mogli 
sobie pozwo- ""w^ 



hc (ylko nieliczni. Dopiero gdy 
artySci japohscy zacz^li utrwalac 
swoje historie w formie drzewo- 
rytöw, reprodukcje staly sie do- 
stepne dla szerszego grona. Na 
pocza.tku XIX wieku japohski 
artysta Hokusai stworzyl nowe 
slowo: „Manga", bedace kombi- 
nacja dwöch innych slow tlu- 
maczonych doslownie jako „nie- 
pohamowane obrazy". Po latach 
slowo Manga staio si? okresJe- 
niem sztuki japohskiego komiksu 
oraz anime. 

Przez lata Manga ewoluowala 
pod wplywem elementöw japoh- 
skiej tradycji, amerykahskiej kultu- 
ry i wielu innych czynniköw. Nie- 
bagatelny wplyw na powojenna 
sztuke Japonii, a przez to röw- 
niez na mtodych twörcöw Mangi 
i anime, miala kl^ska Japonii w II 
woj nie swiatowej. Amery- 
kart- _^ä skie naloty na ja- 
pohskie miasta 
czy bomba 
zrzucona 
na Hi- 




CA! 




ro- 

szime 
jeszcze 
özii przebija- 
ja. echem z 
filmöw 
(VI a n g i , 
w ktö- 
rych 
cze- 



MANCA 

ZABIERZE WAS W 
WIEK ODROBINE 
WCZESNIEJ. 

sto wykorzystywa- 
ne sa. elementy 
totalnego znh 
szczenia i 
Smierci 
Najwi^k- 
szyjed 



n a k 
wpiyw 
na Man- 
ge i ani- 
me mi.il 
niesamo- 
w i t y ■ 
b o o mJ 
tech- 
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giczny w 
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ANIME - japonskie slowo 

(rapozyczone z innego 
j<?zyka) oznaczajace „fiimy 
animowane". Dia fanöw 
Mangi anime - to 
okreilenie japoriskich 
filmöw animowanych, 
CYBERPUNK 

\ OTAKU y * ' 

MECHA 

foboty. m, 

row '" ; I elnynun M, 

OAV 

Animation Video, ol 

wi( :■ 

'(ÖW 

OTAKU 

akunovid, 

1 '' esowan. 



Przelomowym wydarzeniem, 
ktöre spowodowafo nagly 
wzrost populamosci Mangi i 
anime na Zachodzie, byl euro- 
pejski sukces, jaki na festiwalu 
w Cannes w 1990 r. odniösf 
film „Akira" japonskiego twörcy 
Mangi, Katsuhiro Otomo. W fil- 
mie mozna znalezi elementy 
fantastyki, akcji, polityki, prze- 
mocy i masowego zniszczenia, 
osadzone w scenerii futurystycz- 
nego, postatomowego miasta, 
niesamowicie podobnego do 
tego z wizji Ridleya Scotta w 
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fifmie Blade Runner. To wszyst- 
ko tworzy prawdziwa. mieszan- 
ke wybuchowa. - sztandarowy 
film Manqi. 



lokalnych firm i twörcöw |np. 
rvel Comics). Pomogla w tym 
odrebnosc i egzotyka. W 
ropie Manga osiejgnela naj- 
ie>sza. popularnosc w Wielkiej 
rytanii i Francji. Po wielkim 
ukcesie Mangi w Japonii i wzro- 
cie zainteresowania tym nurtem 
a Zachodzie, przycia.gnefa 
üwage wielkiego przemystu 
rozrywkowego. Powstato 
mnöstwo marnej jakosci 
kopii rodem z Taiwanu, 
Hongkongu i Chin. Nie 



AKJ5Ä 

N oTokyo wsröd najeio- 

w P — ej äsä ^rr;Ä 

ulicarrt miasta - Teeu ^^ w i d 

ja «e mesamow starych dzieC . . h koWC a- 

Podejmuje ^ lk? z ^J 9 . öbuJ ,cymi go^ C öw , 

ml . Kaneda che* _*J ' ^ t> taj ny ruc re 

zycie o wieie staje 51«; j jskl em i 

moga c opan°*^«° nik shiWsM ma, *^«J M «araj, 
potworem. "S P u ' , e dz ieci o twarzacn 

sie go P°« strzy ™ C a *« soba irrte* <y*ecy£ «z 2 

ca ,e miasto i P°«f^ Tetsuo l tajemmczy Ak« 

*"■* 5 f r D o y po'. niesan.ow.ty. r° d °^nnV Mira rnc« 



pochöd 
przez Swlat 
Man- 




wychodzito to na dobre orygi- 
nalnym produkcjom „Made in 
Japan", wyrabiaja.c nie najlepsza. 
opinie temu stylowi. Jednak to 
japohskie komiksy i anime po- 
zostaja trzonem prawdziwej 
Mangi. 

Tematycznie Manga i anime 
dziela, sie na: opowiesci histo- 
ryczne, sensacyjne, komediowe, 
erotyczne, no i przede wszyst- 
kim opowiesci science-fiction i 
fantasy. Filmy Akira, ßattie An- 
gel Alita, Venus Wars czy Cyber 
City Oedo 808 to przedstawi- 
ciele fantastyki naukowej i nur- 
tu znanego jako cyberpunk. 
Serie filmöw Crying Freeman 
czy The Professional opowiada- 
ja. o platnych mordercach, se- 



ksie, nar- 
k o ty 
kach 






Police, 
ktöre sa. 
kombinacja, 
fantastyki nau- 
kowej i opowie- 
sei o poliejantach 
fapi^cych zfych fa- 
cetöw. 
Najnowszym sty- 
lem, ktöry robi ostatnio 
oszalamiaja.ca. wrecz ka- 
riere, jest cyberpunk. Do 
tego nurtu zaliczaja. sie nie- 
ktöre z wymie- 




D o 
moz- 
The He- 
opowia- 



prze 

moey 
nurtu fantasy 
na zaliczyc film 
roie Legend of Arislan 
daja.cy historie walki o wladze 
w Imperium Pulse, zas horror re- 
prezentowany jest przez takie fil- 
my, jak Devilman, Doomed Me- 
gapolis czy uwazany przez fa- 
nöw anime za film kultowy, a 
przez innych za bardzo kontro- 
wersyjny, Urotsukidoji - Legend 
of the Overfiend. Sa. tez filmy 
la.cza.ee w sobie kilka nurtöw - 
np. Bubblegum Crisis lub Domi- 
nion Tank 





n y c h 
juz filmöw 
(Akira - sztan- 
darowy film 
cyberpunköw, 
Cyber City 
Oedo 808, 
Bu bblegu m 
H Crisis), a takze 
I najnowsze ani- 
H me, jak Apple- 
■ seed, AD Police 
^m i Genocyber. 

Z ostatniej 
I chwili. Dowie- 
dzialem sicr, ze 
jest firma, ktöra 
zajmuje sie sprze- 
daza. oryginal- 
nych käset z Man- 
ga, w Polsce. 
Wkrötce podamy 
jej dokfadne na- 
miary. 

Robert Korze- 

niewski 
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Ogölnodostepne, dalekosiezne 
sieci komputerowe istnieja. na 
swiecie juz od wielu lat, a w USA 
funkcjonuje ich nawet kilka. w 
tym wiefe oferuja.cych usfugi ko- 
mercyjne. W Polsce nie wyglada- 
lo to do tej pory najlepiej, ale 
dostep do takich sieci powoli i w 
naszym kraju staje sie rzecza. nor- 
malna.. Faktem jest, ze uslugi sie 
ciowe sa. drogie i trudno sobie 
wyobrazirj, zeby kazdy posiadacz 
komputera mögl wydzierzawiC 
bezposrednie facze, ate coraz 
wiecej osöb zyskuje dostep do 
Internetu poprzez osrodki uniwer- 
syteckie (studenci), czy droga. te- 
lefoniczna, przez modern i tzw. ga- 
teway. 

-3iaas aiA^ro eu gDAujofeuz Aiueiu 
az - ais dfnzeyo o>|qAzs ipuap 
-uodsajo>i niuez&iMeu od aapiu 
-ejßojd q:>Auje|ndod iiuejoine 
i du peAAopuods3Jo>( euzooi 
apz3od i>|ä!za ejziiod - iupus 
-Azsaa apazjj e>f!UMO>uÄzn oßsp 
-ze>( e|p q^Audäisop 'ßnfsn LpAu 
-zqj ey\t)\ afetujsi 9i39ujajui /y\ 

^pais op ndajsop z ejai 
-ndaio>i z^epeisod Auiapazjd afn>is 
-Azn dsAzjo>{ aupj>|uo>) ar>|er "Cfl 
ez ajv o/vuej izpoqDAzid nwspze')) 
aiu 03 'oßaufAöejsdo nwsjsÄs oß3] 
ißnfsqo ÄAftejspod peuzod aiuzaiq 
-od zepoip dSiaa Azaieu rois m ä|s 
pezsmod utoip 'AjaüsaiN xiun Azd 
-euz - jaujajui n>qepop m, Ajodopi 
ajewaiu peiMejds szow osouaaop 
-m LjjÄuup i AApjaAAjas 'AAppjund 
yazDejod aiuiueAAieiuß m äfs 
aiueuzazoj dsiaa - eje.iMs we^ez 
azsjepfeu ezDfef aujejpjes zazjd 
od fo&feziiqz '{?|ß3|zoj siuqop 
-odopMejdaiu t?p3is jssf jaujsi. 
-u[ :e>i!UMo>|iAzn oßsD&fn^teKxl 
eip 9/wjej 'ujojozod M3jqAA 'jsaf 
aiu pais od ais aiuezsmod <?nj3u 
-jajui op ö|s Awaiuejsop qgsods 
^aiM|o>(!>ier m Apß 'piqojz 03 



cie - ludzi zupelnie nieznanych, 
albo i bardzo znanych (poczta. In- 
ternetowa. mozna przeslaf np. (ist 
do naszego premiera, o czym 
moze nie kazdy wie). Poza po- 
czta: mozna w Internecie skorzy- 
stac! z tzw. IRC, czyli Internet Re- 
lay Chat. To frajda dla wielu ludzi 
- odpowiednik coraz popularniej- 
szych te/efonicznych „party-line". 
Poprzez IRC „rozmawia" sie wjed- 
nym momencie z kilkoma osoba- 
mi, przebywaja.cymi w röznych za- 
katach swiata; rozmawia sie tak- 
ze po polsku (jest w IRC specjalny 
kanal dla Polaköw), przy tym m.in. 
z naszymi rodakami mieszkaja.cy- 
mi w USA czy innych krajach. 
Nawiazuja. sie znajomosci, a na- 
wet - podobno - znane sa_ przy- 
padki, w ktörych „ircowanie" do- 
prowadzilo do slubu. 
-oujejßojdo ÄDiuqje>(s feuejqazjd 
-diu op dajsop afn>(sAz jjj z A3 
-feft?jsAzjo>| >(iuMo>)jAzn 'Pli?!/v\j 06 
-9}ro z uieiuop 3i|qnd t ajt?AA3jegs 
ÄLuejßojd szsMoufeu peßeps eu 
-zolu dJJ !>|ä!za [ODoiojd jajsueji 
3|!j !|Azd 'dJJ a^zj z aiuejsÄzj 
-o)(s eiusidi&M zaq ^eupsfaizpaq 
PMeqez fezs^äiMfeu npwA eia 

„9IL|DJV" ! ÜlßJSW) 
„jagdo9" azijej oj LuÄufAjeujjoj 
-ui szja]))i?jeqj o ißn|sn araiMs 
üjA|e3 eu izpnj i?zp9|/v\ z psolu 
-opeiM q^Auepeisod eiueMoauojj 
■uO)(s 1 äz:>3zj u,D/ö£[nsdJd)u\ nid\M 
ä|s eiuszpaiMop 3soaai|zouj az>(ej 
9j{? 'j3jndLuo>( zazjd osoiuofeuz 
eiueA^Azeimeu eujjoj eura|0>i oj 
]9U9Sn - UJ9M0IS d}\ pj! '(njau 
-asn dmß gDÄuoz&i^qo feizpjeq 
-feu z eupaf oj - X^?Me>i) [LuediD 
-Mop sis {?iaizp 'juueiueMosajaiu.iez 
!lu|Oms 3|s efniufez 9|zpn| aufAsn); 
-sAp Admß eu lusjaizpod - Ajeujsj 
ai>)lsAzsM t?u AdsAzsm eqos az &f 
-npuodssjo>| aiDauasn /y\ euzDiiq 
-nd e 'euj&wAjd jsaf a.iu ei ejz3 
-od az 'luAj z feMojzjod ißnjsn 
eueiajpo 01 njauasn op däjs 
-op jsaf epfoj te^diM aru/wpy 
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wania; ilo^C programöw znajdu- 
ja.cych sie na serwerach FTP sie- 
ga gigabajtöw. FTP staje sie wiec 
jakby „przedluzeniem" naszego 
twardziela - gdy czego^ brak, wy- 
starczy pof^czyC sie z SimTelem, 
albo Garbo (tymi kryptonimami 
oznaczone sa. serwery FTP, na 
ktörych znajduja. sie najwieksze 
chyba biblioteki oprogramowania) 
i ^cia.gn^C potrzebny program. 
Oczywi^cie, najpierw naiezy za- 
opatrzyC sie w spisy dostepnych 
programöw, ktöre znajduja. sie na 
kazdym serwerze FTP (zeby wy- 
obraziC sobie, jaka ilo^ programöw 
znajduje sie np. na SimTelu, wy- 
starczy wiedziec, ze plik ASCII kata- 
logu programöw z jednozdaniowy- 
mi opisami ma ponad I MB!). 

Na anonimowych serwerach 
FTP mozna znalezc aktualne 
upgrade'y popularnego oprogra- 
mowania, listy bledöw znalezio- 
nych w programach i informacje, 
jak sie ich ustrzec, materiafy infor- 
macyjne o oprogramowaniu uzyt- 
-.isniu 'aAz^efod a.is AiuaDL/D inaj 
-ajndiuo>| tui^ef z 'DaizpaiM Aqaz 
'eusef zD9za Aujejßojd äis efnp 
-feuz ljjAjq)>) aa 'Mpßo|eje>| lj^Au 
oiajzpAM op dajsop Aiueai znf 1 
„snoiuAuouv" oiefais peMoßoiez 
Az3jejsA/y\ e/seq peuz eqazjj aiu 
did MpjaMjas q^Aujeindod oa 

LuouzAz^zauj aiuipß 
-azDzs epp[ßo af ais Apai>| 'jolu 
-nq ^feiMejdod az 'oßauipdsM 
efew a|Aj o>(|Aj tpoßod z ajpj>i e 
'q^ejaAAJas njajAA eu uunjjniu ap 
-aujajui m q3Aipj>| 'Lpe-dID M^Au 
-ui znf ujeuiLuodsM aij\| ^noi 
-aoies ajqos D&wjzoußojd euzont 
Apat>) 'MDiWI azoußojd q^Aztefoj 
-np t i?deai pazjd Sis qDAoezDöüu 
e>|jaq3!/y\ to ^m\n\jQ ?ep[?|ßo 
03 od DdF qnj dID q^AuzDyejß 
MQ)j!|d pejsod m auz3ißo|OJoajauj 
epäfpz aujeiiiajes au|i?n)>(e gaizp 
od ais ernpfeuz oßai>|SAAezsje/y\ nj 
-ajAsj3M!un Mpja/wjas z LuAupaf 
eu 'pepjAzjd t?fsj Az3azj q3Ayv\e^ 
-ap q^Auui a|3|M az>tej e 'ajeMaj 
-eqs 1 ajeAAaaoj AaiejßoJd 'eiueM 
-owejßojd Mp)jAzaf qDAujejndod 
op jnpa^ojd ijpjoiiqiq 'u,d/o&[ 
-niuejßojd eip )>|Mpze>|SM 'luAaao>i 
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myjeszcze znac jego adres. Spisy 
adresöw anonimowych serwe 
röw FTP sa. publikowane regular- 
nie i uaktualniane, dostepne przez 
FTP na terenie cafej sieci. Jednak 
nie z kazdym komputerem moz- 
na sie taczyC w tak prosty spo- 
söb. Niektöre maszyny zintegro- 
wane w Internecie nie sa, dostep- 
ne dla kazdego, bowiem ze 
wzgledu na jakieS ograniczenia 
nalozone przez administratora 
systemu, dostep do nich wyma- 
ga znajomosci hasla. To wla^nie 
te zabezpieczone maszyny sa. naj- 
czestszym celem hackeröw, 
ktörych jedyna. i najbardziej zaj- 
mujcjca, dzialalno^cia. jest omijanie 
wszelakich zabezpieczen. Czasem 
sie to nawet udaje, aczkolwiek — 

(30-Z0-2Z9 V\\ SiMezsjPM 
m „e>|0|ew" $aa Luo>|iuMo>|iAzn 
luioms afnjajo (iuej ozpjeq aru 
-AAAjepj d\e 'Aujefd) njaujajui op 
dajsop nsez3 oßauMad po Sd 

ep 
-aizAAäispazjd soßa^ef niuazpoM 
-od o Aj&fnpAjap z^ajM Apai>|3!u 
'luaiqojd AuzeM ozpjeq !?i/v\oueis 
pajs njueAAOuob^unj m i>|J33sn 
quiu z npiM e|p i izpni Auoiiilu 
&fej5Azjo>) nj9UJ33U| ßn^sn z 3Z 
ez^zsejAAZ T3/v\o(0)aaAz Ajojjseje>| 
op Z33JM peuMpjAzjd ujasezo ais 
ep 'ydiAAOizj Au|e!Zp3iModpo3iu 
oais aa peuo>|Op 3zouj oßa^pf 
'aiuazsojsnds Mojojejisiuiujpe 
qoAueA/\j>|nzso e|p aiuipßazjzs 'Am 
-!izejp feizsajz jeiuai jeujai Auui 
o} apaujajui m Azja>(3eq aiv 

fa/eiujnzojzaiu z:>3jaa 
e Ta^eiMOLu 3iu nuj diu psajj o 
auep ais &fnpfeuz lMjpjm eu 'luAaa 
-o>|neu n>(pojso suj^ef aa ejajnd 
-ujo>| op däjsop !AAOja>)3eq najai>f 
-ej od od 'paiujnzojz Apai>faju ou 
-pnu - i>))ßo| eiuszpiAA nj>(und z 
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Wszysthiego najlepszego?... 



Osiem bitöw 
- do gazu 

Dzieri dobry! 

Chciatbym, aby gazeta Gam- 
bler omöwila gre, ktöra nazywa 
sie Armageddon Man na C64 i 
chciafbym röwniez, zeby w 
waszej gazecie ukazywaiy sie 
opisy gier na C64 ze stacja. dys- 
köw (...). 



Dyskietka w numerze 

Czuwaj! 

Tym razem pisze od siebie i kumpli. Chcialbym przed- 
fawid pare^ propozycji, ktöre razem wymyslilismy: 

Czy moglibyscie drukowac, jak w PC Zone, wkladki 
z opisami klawiszy, ktöre po wycieciu i natozeniu na 
klawiature znacznie ulatwiryby obsluge symulato- 
röw, takich jak np. F-I4D? 

Moglibyscie do Gambfera dodawac dyskietke np. z 
demami gier, czy programami Shareware, plikami 
muzycznymi i graficznymi (moze z GaleriiJ, peJna. 



oferta. IPS z krötkimi opi- 
sami poszczegölnych 
pozycji. Wiemy, ze cena 
pisma lekko by wzrosfa 
[10 tys.), ale mogliby- 
scie wedle zapotrzebo- 
wania dodawac dys- 
kietke np. do polowy 
egzemplarzy. 

Krzysztof „Air" Sijka 
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Rafat Majewski, Zgierz 



-pt?t>|o z*?j dZDZsaf bis rAzjfAzjcj *3|t>qoj iueu A>pt?rz ruaiu 

■nu o6ai op AiusuAzabfop Imoih ä>ii3i>|SÄp v \,jaßo|| 

Anof z ;ui?/vvo>i!^A)uap! diuzDeuzoupdf ?Aq AiudDip am 

ozpjeq ez Aiu e '/woutejBojd iido>| LpAu|t?6d|d;u uioz3 

-epeisod um|isAzs/w apazjd AqAf&ouiod i^pepisw ai>jei 

Niestety, Two- az "°* eu np^l&z/w az ,>!6o|ozsiAM?|>r feutad ?t?swo>t!iq 

ieqo zvczenia " nd ^ ZD ^ !S ^ we M^^ <H Tazs/widid ifoAzodojd op 03 

nie jestesmy w naszej gazety 

4-. nie obejmujq gier na kompu- 

opisywania tery osmiobito- „spektrusie" i 

we typu C64, inn y ztem tego 
„male" Atari, typu. 



gdyz zatozenia 
programowe 



NUMERY 
ARCHIWAINE 
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Tradycyjnie czytelnikom zain- 
teresowanym numerami archi- 
walnymi Gamblera umozliwiamy 
ich zakup. 

LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 
przesfad do redakcji. 
Cena kazdego egzemplarza 
wynosi 2 z\ (20 tys. szl). 
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W tabelce podane sa. nume- 
ry. dostepne jeszcze w sprzeda- 
zy (niestety, naklady pozostatych 
juz wyczerpane). Wystarczy za- 
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znaczyt na kuponie wybrany 
numer Gamblera (lub numery) 
oraz wpisad: czytelnie swöj ad- 



res, wycia£ kupon i wraz z ko- 
pi£j dowodu wplaty na konto: 



imie^ i nazwisko lub nazwa firmy 



Ad res 



Data 
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Na szaro 

Czeit CHOPOKII 

Mamy jedno [aczkolwiek moze i wiecej/) pytante: Cze- 
rrtuz to Wasz Naciworny Malarz nie pokolorowaJ strony nr 
77 w numerze I 1/94 [czyzby to i Was dosiegla reka post- 
komunistycznego, afrernatywnego rza.du pana premiera 
Pawlaka, a moze po prostu skoriczyty Mu sie farbki plaka- 
towe? Ale zeby i kredek Mu zabraklo, to juz HANBA!]. Skla- 
damy oficjalny protest przeciwko zamieszczaniu w Waszym 
[Naszym?!| pismie obrazköw o zabarwieniu pomograficz- 
nym [GALERIA I 1/94, ale panienka niczego sobie, HAJ HA! 
HAI). I jeszczejedno przeciez nie samym komputerem czlo- 
wiek zyje, trzeba by od czasu do czasu postuchac muzyki 
ambicnej. przyjemnej. ambiwalentnej [niewazne, co by to miato 
znaczyc) do naszych skromnych zapasöw szarych komörek - dziel- 
nie walcz^cych z C,H s OH (mowa oczywiscie o HARDCORE-orze) 
Czekamy na recenzje ptyt anatogowych, CD, MD. käset analogo- 
wych, DCC this kind of music. Bedziemy really zobowia.zani 
Idbajcie o swoich prenumeratoröw, ktörym wtaSnie wy- 
gasa prenumerata). 

To by bylo na tyle fite?!), gdyz zbliza sie czas 
na WIELKI (impreza w klubie studenckim TROPS w 
Poznaniu; moze bylcie wpadli7l]. 

ASM & WAR 

PS Moze polecilibyscie nam any cafe in Warsaw? 
Wielkie DZIEKI. 

Te nlezbyt koJorowe strony to skutek naglego ataku 
daltomzmu i kurze, | slepotv u kiiku osob odpowtedzlal- 
nvch za tolorowanie numeröw na malarni naszego 
wydawnictwa. Alkohol dowiezli niepewnv (bez 
akcvzv) i chtopcv mieli male problemy ze wzro- 
kiem. Post komunistyczny rzad premiera 
Pawlaka chetnie zaprosimv do wspöl- 
pracy. bo t arn maja . chociaz RG 
Z RGB (Red/Green: jakby 
dokooptowali 






kogos z IBM to mieliby \uz 
pelna, palete|. Recen zje plyt 
zaczmemv zamieszczac. jak 
McSon przylutuje tas er do na- 
szego redakcyjnego odtwarza- 
cza CD. Ostatnio w yrwat g o. 
zeby rozwalic pewnego kole- 
sia i odtad nie pokazat sie w 
redakcji. Mamy pewne podej rze- 
nia. ale na razie |eszcze czekamy. 

Nazwa klubu stud enckiego w Poznaniu 
orzvoomina nam cos bardzo bJiskiego: z che- 
cta zatozymy klub FUMBA. zeby sie jakos zgrac 
(w razie gdyby ktos nie wiedzial o co cho- 
dzt - radzimy siegna/ do ksid/ki _W bar- 
szczu przvgöd" Marka Styka: moznaja, pew- 
nie znalezc tu I öwdzie w publicznych skla- 
dach makulatury. zwanvch Mednte biblio 
tekamt|. Ponizej podaj errry alfdbetyczny 
wykaz .cafe in Warsaw". ktore mozemv 
polecic: 

Barvieczka - na Mariensztacie. piwo 

po 30 tysiöw. ale fajnie. 
Elegancki Bolek - Pole Mokotow 

skie. piwo po 23: 
Giovanni - Krakowstae Przedmie- 

sae. prwo ponizej 30: 
Nora - obok. piwo ponizej 

30. jest takze Guinness 

po 60: 
Pod Wieza - kosciöl Sw 

Annv (w piwnicy). 

polecamy szczegot- 

nte uwadze katoli- 

köw. bo prwo dro- 

qie ■ po 35 tvsiow 

za 0.5 Zywca. 
Zielona Gei - Batore- 

go rög AI. Nie- 



podleglosci 
pfl 2j vy 



jzQQt 



wach do 26. 

Mozna nas tarn 
spotkac czasem: by- 
wamy tez w pubie 
Sherwood w piwni- 
cy Muzeum Etno 



sklepem nocnym 

Rzepicha przy pla- 
cu Bankcwym. 




Zywot Brajana 

ßurrp! 

Jestem sob^ i niesle pisz?" 
(troch^). Czy jest mozliwe, 
zebym napisat dla Was tra- 
che opowiadanek? Jezeli 
tak, to co, lub ile za to do-1 
stane. Szukam wsz?dzie 
szmalu na Dungeon Ma- 
ster i Deon 1 i 2, ale 
przede wszystkim na 
nowy rnonltor. Stary 
juz sie przepaW na 
symulatorach 
lotniczych, ta- 
kich jak 
GunShip 
!L 2000. 

fäfc Markus 
^P Obwi- 
sus 



My niko- 
mu nie bront- 
my pisaC opowia- 
danek Nie uwtY/cV 
my ze posiadamy 
monopol na ich pisa- 
nic i laws/e zache- 
camy Czytelniköw 
do wspölpracy Nie 
daiemy tez zad- 
nych gwarancji na 
to. ze zostana . 



to radzimy pi- 

sac w przynsj- 

mniej dwöch 

kopiach. Tym 

mcmniej 

zapraszamy 

do wspöi- 



pt'ity 




Koch«- 

ne ludzl 
skal 

2ycze Warn 
wszystkiego co 
najlepsze, szcze- 
scia, zdrowla, powo- 
dzenia w pracy i w zy- 
ciu osobistym i wszystkie- 
go, co jeszcze dusza pra- 
gnie. Wspaniaiego, pewne- 
go i zupeJnie „nowego" No- 
wego Roku. Oby zaowocowat 
tysi^cami novvych artykulöw, 100 
stronami „Gamblera" i setkami no- 
wosci. Zycz? Warn wreszcie, bySciel 
pamietali o wszystkich - nie tylko o pr> 
siadaczach „blaszaköw", bo tak napraw- 
de, to: AMIGA RULEZ, DE STROYER SUCKS. 
a PC - NO FUTURE! 
McSon - buZka, tosiu! Sie Ci poktony i wyra- 
zy uwielbienia. (...) Przesylarn spöznione zyczenia 
urodzinowe - niech Ci stoneczko swieci jeszcze przez 
18 18 latll! (...) Mam nadziej?, ze podoba si? Warn ta 
panienka z drugiej strony. 

Outsider" Rocznlak 

Dziekuiemyza serdeczne zyczenia jSerdeczne?! - DeStro- 
yerj i piekna kaükv. /e svvcy strony zyczymy Ci tyle radoici 
/ zycici. He masz z czytania artykulöw_ McSona. a sobie - 
wiecei takich kartek (moze nadesiesz nam jeszcze kilka, bo 
chiopaki musieli sie zapisac na liste i pozyczac do domul. 



czekamy 
na ja- 



Q> 




Chip, chip, 
amisiu... 

Redaktorku 
Reaktorku! 
Czy FastRAM dziafa 
tak samo, jak Chip- 
RAM? To znaczy, cho- 
dzi mi o to, czy gdy- 
by komputer mial I 
mega Chip'u i 5 meg- 
söw Fastu, a program 
wymagalby 6 rneg- 
söw, to czy dziafalby 
tak samo, jak przy 6 
megsach Chip'u? 

Z tego, czego si^ 
zdofafem dowiedziec 
u zaprzyjaznionego 
amigowca - to tak, 
chociaz moze si^ zda- 
rzyc, ze program be- 
dzie wymagat 6 
mega cia^gfej RAM i 
wtedy musisz miec 6 
mega Fastu. 
Poza tym wez 
jeszcze pod uwa- 
ge to. ze 1 mega 
Chipu to nie jest 
caty 1 mega. bo 
czesc jest wyko- 
rzystywa na przez 
System. 

Redaktor Re- 
aktor 

41 



chodzi o 
honoraria. 
to na mo- 

mtor mu- 
sialbyi 
napisac 
opowia- 
danek 
ktikana- 
icie i 
to do- 
brych 
Röbuf 
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e tego narodu obyczajöw. kultury i jezyka i historii. Tylko zejak przyjdzie juz 

od wybrac, to tu sie zaczynaja problemy. No, bo tak. Rosjan kochac nie 

.zam, bo to azjatycka dzicz i swolocz, a wszystko, co tarn bylo w nieh warto- 

,.ego zlikwidowano w rarnach Wtelkiej Pazdziernikowej. Predzej möglbym juz 

bchac Niemcöw, ale jak kochac' kogol dla kogo najbardziej zabawnym dowci- 

.m jest glosne pierdniecie w towarzystwie? Szwedöw, Finöw ( Norwegöw kochac 

e möge, bo sa. wiecznle pijani, a z doswiadczenia wiem. ze miloic do alkoholiköw 

irzynosi same nieszczescia. Grecy i Wfosi to krzykacze, brudasy i zlodzieje, to samo 

ie tyczy Rumunöw. Bulgaröw, a Cyganöw nade wszystko. Wegröw moze möglbym 

lokochac, ale jest ich zaledwie chyba osiem milionöw, wiec kochanie tak malego 

tarodu byioby minimalizacja. totalna, i w ogöle byioby niepowazne. Frantuzöw 

ochac nie möge, bo zra. zaby i winniczki i nie wyobrazam sobie, jak möglbym 

okochac kogos, kto wlasnie przed chwila. zjadl rnojego slimaka. Szwajcaröw nie 

nozna kochac, bo mySla, tylko o forsie, Hiszpanie torturuja, byki, Anglicy sa, skapi, a 

itwinöw möge zacz^c kochac dopiero wtedy, jak oddadz^ nam Wilno. 

— I Skoro wiec nie rnozna polubitf ani ludzkosci jako takiej, ani poszczegölnych 

jednostek, ani narodöw. to moze spröbowalibysmy polubic wybitne osobistosci. 

Znalezc sobie dobrych, ma_drych i swiatlych ludzi, a potem ich polubic. No, mozna 

by na przyklad pokochaC prezydenta Wales^, ale jak stysze jego polszczyzne przy- 

pominaja.c£) jezyk szybko wzbogaconego fomala. to odechclewa mie siem kochac\ 

No, to moze by polubic premiera Pawlaka? Taki on fajny. Nie gada nie, zeby 

przypadkiem jakiejs glupoty nie strzelic. Co jednak zrobie, ze nie lubie ludzi przyjmu- 

jaeych korzySci maj^tkowe, a premier Pawlak pojeehat sobie do Stanöw na koszt 
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LUDZI 
LUBIENIU 
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zobaezylem mnöstwo reklam papierosdw w tejze gazecie. Piniadze nie imierduj^, 
panie. Akcja niepalenia pod publiczke, a käse do kieszenl od Marlboro czy Prince'a 
zgarniamy, ai nam lapkl drza. z chciwoscl. 

Nie tylko w lustro zostaje mi patrzec, aby möc kogoS polubic, ale znowu takie 
narcystyczne zapatrzenie, to niezupelnie to. o co ml chodzilo. W kortcu czlowtek 
powinnien kochaC jeszcze kogos opröcz siebte samego. Ale co zrobie, jak ludzie - 
to w przewazajaeej mierze gfupcy albo lajdacy (a najczeSciej pomieszanie jednego 
z druglrn). Zostaje kochac jedynie zwierzatka |o, na przyklad pies, to bardzo wdzieczny 
obiekt do kochania) i przedmloty martwe. A ponlewaz obiecywalem w redakeji, ze 
kazdy z tych tekstöw bedzie jakoS tarn nawia.zywal do komputeröw, no to nama- 
wiam was: kochajeie komputery. Aha i piwo jeszcze kochajeie. Zwlaszcza |uwaga, 
uwaga, kryptoreklama!) kochajeie Guinnessa. Ja tarn go kocham (przynajmniej wte- 
dy, kiedy stac mnie, zeby st? naplC). 

Podobiehstwa wszelkich nazwisk i nazw wlasnych wymienionych w powyzszym 
artykule do nazwisk i nazw znanych publicznie 53 najzupe/niej przypadkowe i autor 
nie bierze zadnej odpowiedzialnosci za te zbieznosci |autor w ogöle za nie nie 
bierze odpowiedzialnosa, bo od dziecka leezy sie psychiatrycznie i w kazdej chwili 
jest w stanie to udowodniej. 

Randatl [bez ducha Hopkirka - dopisaf duch Hopkirka}. 

Randall w powyzszym tekseie zlamal nastepuja.ee artykuly kodeksu karnego: 

artykul 1 78 paragraf I : Kto pomawia inn^ osobe, grupe osöb lub insrytucje o 
takie postepowanie (...), ktöre moga. ponizye je w opinii publicznej f ...J podlega 
karze pozbawienia wo|noäci do lat dwöch. 

artykul I 78 paragraf 2: Kto podnosi lub przedstawia nieprawdziwy zarzut o 
postepowaniu lub wlaäciwosciach innej osoby {...) w celu ponlzenia ich w opinii 
publicznej [..,) podlega karze pozbawienia wolnoiei do lat trzech. 

artykul 237: Kto zniewaza organ paöstwowy (...) publicznie, podlega karze 
pozbawienia wolnosei do lat dwöch, ograniezenia wolnoSci albo grzywny. 

artykul 274 paragraf I : Kto publicznie Izy, wyszydza lub poniza grupe ludnosci 
I...J z powodu jej przynaleznoäci etnicznej. rasowej lub narodowosciowej, podlega 
karze pozbawienia wolnoSei do lat trzech. 

Dlatego tez w zadnej mierze nie uczestniczylem w przygotowaniu powyzszego 
artykulu. Mam natomiast nieklamana nadzieje, ze przez najblizsze trzy lata to wla- 
snie ja bede prowadzil rubryke Stowo na sobote. Koöcze tym optymistycznym ak- 
centem. 
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Duch Hopkirka 







JTilO- 
Y5itA 

From: Dr De Stroyer 

To: All 

Subject: SimStroyer 1 .0 




powinny go omijac z bojazni^, w tro- 
sce o swoja. staloSc. 
Ale ja - mysle inaczeÄCzuje, ze koh- 
czy sie kolejny level mojej najbardziej 
ulubionej i najbardziej znfenawidzo- 
nej gierki - pofaczenia plarformöwki 
z cholernie trudna. adventure stralÄ 
giczna.. Te pieprzona. gre cia.gle prze- 
grywarn, chociaz nigdy jeszcze za 
kare, nie powtarzalem zadnego po- 
ziomu, a bardzo chcialbym. Przynaj- 
mniej pare. Nie wolno mi poprawic 
zadnego blednego ruchu, nie znam 



ez zadnych „tipsc 
ktörym przerwant 
rezydenta, zeby bj 



Tak mi sie w por 
bralo na refleksje, 
przeddzien tych 
przeddzieh pokazl 
koncowym wyniki| 
ny ruch. Wiem jui 
rnie przeczytam ni 



i nie wiem, na 
>sadzicjakiego^ 
lieSmiertelnym. 

/m nastroju ze- 
oto prawie w 

ich urodzin, w 

sie planszy z 

zrobifem bled- 

po tym pozio- 

„Sorry, no bo- 



Hi There! 

Za pare dni moje urodziny. Pomyslicie so- 
bie: ktos" taki, jak De Stroyer, i w ogöle ma 
urodziny? Dziwne, prawda? De Stroyera nie 
imaja. sie przeciez prawa natury, a wrecz 



nus' . Nie „No future", nie „No chan- 
tylko „No bonus". Po prostu, ten 
jeden ruch pozbawil mnie kilkuset 
punktöw na przysz/y level, ktöre prze- 
ciez tak bardzo by mi sie przydaly. 
Möj miotacz spojrzeh mialby w sobie 
wiecej Swiatfä. Czulbym sie pewniej 
w tej gmatwaninie korytarzy, przy- 
swiecajac rözowa. lampeczka. naiwnej 



radosci z uzyskania premii. 
Czernia. smutku nie oswie- 
tle niczego i möge prze- 
gapic! wazne rozgal^zienia 

drög. 

* * * 

Czasem w mojej dziwnej 
grze gfowie si^iad rzecza- 
mi, z ktöryrnl rajlepszy ge- 
neral mialby niezie proble- 
my. Na ogöl nie pomaga 
mi Strategie /ny odwröt z 
wysadzann 

wszystkich mostöw. Nie 
spiawd/a sie taktyka <;pa- 
lonej ziemi. Musze by<T 
4Gpa/ w ofensywie, ale w 
ogniu pazadania zdarza 
sie czasem pöjs'c o jedno 



slowo za daleko. Btad 
generafa moze ko- 
sztowac zycie wielu 
tysiecy zolnier/y. Mi ■; 
bla.d nie koszü^Kra- 
wie nie; pare k 
i jakis czas be/brzez- 
nej ro/paezy .' 
przeciejawwychodze 
tak latwo, napotkaw- 
s/y Przeznaczenie 
(ktöryz raz z kolei!) i 
przeprowadziwszy 
^ianewr oskrzydlaja.- 

cy. 

Moze zostanie gi^b- 
s/a /marszezka na 
twarzy, aWf pewno 



Marek Pampuch 

..Amiga dla nie wtajemniczonycn" 

Ksiazka „Amiga dla nie wtajemniczonych" - jak 
sugeruje tytut - jest przeznaczona glownie dla poczaj- 
kujqcych uzytkowniköw tego komputera, przy czym nie 
jesl wazne, czy b^dzie to Amiga 500 z systemem w 
wersji 1.2, czy najnowsza Amiga z systemem 3.1. 
Niemniej takze i „srednio wtajemnlczeni" na pewno 
znajda. w niej cos dla siebie. 

Najobszerniejsza czeä ksiqzki jest pos'wie.cona 
systemowi operacyjnemu (gldwnie wersjom 1.3, 2,0 i 
3.0). Nie jest lo jednak, w odröznieniu od dotychezas 
spotykanych ksiajek tego typu, opis rozkazdw syste- 
mowych. a raezej zbior praktycznych porad typu: jak 
zainstalowac polskie znaki czy tez. jak wykonac odpo- 
wiadaja.ca, naszym gostom ikon?. Takze i reszta ksiqzki 
zostata napisana pod ka.tem wykorzystania nabytych 
wiadomosci w praktyce 

Przed skierowaoiem de druku ksiqzka ta byta 
oceniQfia takze przez nie wtajemniczDfiych uzytkowni- 
kdw Amigi. a ich spostrzezenia zostaly wzie,te pod 
uwag? przy ostatecznej redakeji. Autor staral sie. pisac 
je.zykiem zrozumiatym dla kazdego, a wszelkie trudniej- 
sze poje,cia zostaly objasnione w slowniezku na koricu 
ksi^zki. 

Stron 2 IB. forma! B5. oprawa mir^kka. 

ISBN 83-85545-33-6 




Zamawiam w Wydawnictwie Lupus ksia.zke. Mar 

ka Pampucha „Amiga dla nie wtajemniczonych". 
Zamöwiona. ksia^ke: 

□ odbiore osobiscie w Wydawnictwie, cena: B ztlO gr 

□ prosze. wyslac mi poeztq, cena: 8 zl 10 gr + 1 zl 20 gr 
(koszty wysytki). Möj adres: 

Imie. i nazwisko: 



Kod: 

Miasto: 

ülica: ... 



Andrzej Urbankowski 

„Amiga 500. 

Jak zostac «wtamywaczem»?" 

Ksiazka ta zostata napisana z mysla. o lych ozyt- 
kownikach komputera Amiga, ktörych mozna by okre- 
s'lic mianem ambitnych graezy. Autor rozpoczyna od 
omöwienia najwazniejszych poj?c informatycznych 
zwia,zanych z „wlamaniami". aby w gldwnej cz?sci 
praey, korzystajqc i tych poj?c. zaprezentowac Czytel- 
nikonn sposoby uzyskiwania w grach „niesmiertelno- 
sci" czy „nie limitowanej" amunieji. Te sposoby to 
wlasnie „wlamania", czyli zmiany w programie gry. W 
ksiazce zostaly one ulozone w takim porza.dku. ze po 
pfzecwiczeniu po kolei wszystkich opisanycli „wlaman" 
graeze. doskonale sie, bawiqc, zdobeda, znajomosc 
asemblera. 

Stron 1 1 6, forma! B5, oprawa migkka. 

ISBN 83-B5545-27-1 



Ootqczam potwierdzenie wptaty. 
Kupon jest wazny do 1.03.95 r. 




Dota.czam potwierdzenie wptaty. 
Kupon jest wazny do 1.03.95 r. 



Zamawiam w Wydawnictwie Lupus ksiaike. An- 
drzeja Urbankowskiego „Amiga 500. Jak zostac «wta- 
mywaezem»?" 
Zamöwiona. ksiqzke,; 

□ odbiore. osobiscie w Wydawnictwie. cena: 4 zl 80 gr 

□ prosze wyslac mi poezta,, cena: 4 zl 80 gr + 1 zl 20 gr 
(koszty wysytki) Möj adres: 

Imie i nazwisko: 

Kod: 

Miasto: 

Ufa: . 
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- kolejny karb na 

mözgu, ale on boli 

tylko wtedy, kiedy 

sie wyrzyna. 
* * * 

I niebywafe, po tylu 
levelach (nie po- 
wiem, zd^zyiem 
przejit kilka -ju^ 
dziesi^t) wicm o 
postaciach z mqjej 
gry tak samo^Blo, 
jak mato wiedzia- 
fem na samym po 
.-'ku Napotkaw- 
przeciwnika 
komJInuje ciagle. 
ktöregÖ czaru uzyc. 















1 







zeby z 
wroga stal 
sie. moim 
przyjacie- 
lem. Nigdy 
nie umiem 
dobrdt 
tego naj- 
k lepszego r 
przez to 
wciejz nie 
mam po- 
m o c n e j 
dtoni, 
ktöra po- 
dafaby mi 
laserowy 
miecz na 



kolejnego 
s m o ka . 
Wszyscy, z 
ktörymi 
pröbuje, 
odchodza. 
wczeSniej 
it z y 
pözniej 
Znlkaja w 
bocznych 
nawach i 
s t ra s za. 
m n i e 
p ö z n i e j 
cieniami, 
przesuwa- 
ja.c sie 




Jest je- 
szczejed- 
no, co 



tynktem 
gracza. 
I dojde; 
prze- 
gram w 
heu 
i^ta - 
teezme, 
odno- 

s z a 

pel 
zwyc 
s t wo' 
Obym^ 
p o t e m 
dostaf 
w rece 
n o w 3 
klawia- 
ture ija- 
kiS inny 
p r o - 
gram, a 
nie tyl- 
ko zero 
na zasi- 

laniu. 
* * 

A gdy- 
b y m 
miat na- 
p i s a £ 



metryczke po 
recenzji swo- 
jej gierki, 
brzmiataby 
pewnie tak - 
„playa bility = 
0". Bo i tak 
jest w istocie; 
zbyt codzien- 
ne i zwykfe 
jest to gierco- 
tvanie, zeby 
i a p r a w d e 
mogfo mnie 
podrajeowac. 
wprawdzie 
na granie po- 
swiecam sto 
procent swe- 
go czasu, lecz 
musz? byC 
uezeiwy wo- 
bec moieh 
czytelniköw i 
nie moge^ im 
pofecic takie- 
go badzie- 
wia. 

Grafika w su- 
mie niezta, 
ale mam 

astygmatyzm 



i jestem daltonista, 
wiec nie polegaj- 
cie za bardzo na 
mojej ocenie, Mu- 
zyka i diwiek za to 
- perM^^pel- 
nych szesnastu bi- 
tach rozdzi eiczWi 
sei. Wymagania 
pami?ciowe? 
Wszystko toM^e- 

;no. 
albo nie dhke sie 
zapomniet Proce- 
sor wystarr/y, jaki 
jest. To ftiyba tyle, 
co jÄrajwiekszym 
skröde potrafie. o 
powiedziec. 
r okazji skoneze- 
nia poziomu mo- 
zecie mi jeszcze 
zyczyc ukonezenia 

nastepnego. 

* * * 

Na koniec pocze- 
stuje Was pewna 
anegdotka,, ktöra 
byt moze dokla- 
dniej wyjasni dziw- 
ny, jak na - nie 
przymierzajac - De 



Stroyera, ton tego 
tekstu. Bylo tak: pe- 
wien facet sktadal 
kwestionariusz oso- 
bowy w kadrach 
pewnej firmy. W ru- 
Jpryce „Zawöd" wpi- 
sai -^nilosny", Pani 
czytajacajL'Cj'n doku- 
menry /ar^zv ,, • •( ■ - 
w tym miejscu i spoj- 
rzata znad kartki. 
Facet usmiechal sie. 
Pani potozyla kartke 
na biurku i spytala 
surowym gtosem, 
biorqc do reki dfugo- 
pis i zawieszaj^c go 
nad pominie^ ru- 
bryka.: ^ 

- Ale ten 
prosze panc 
uezony, czyi 
nywany? ^M 
No wlnsnle Tymi 
stowam^HEhciaiem 
wiec pod, - ■'- ■ ' 
pewnej Aqnieszce 
za k«y egzamin 
ze sflwenia zawo- 
dowego. 
Greetz! 



J&d, 
wy- 
/ko- 



Warunki otrzymania ksf^zkf 

fco najmniej 30% taniej niz w ksiegarniach) 

Aby otrzymac ksia^zke, nalezy; 



Warunki otrzymania ksi^zki 

fco najmniej 30% taniej niz w ksiegarniach) 

Aby otrzymac ksi^zke, nalezy: 



l.Wypelnic kupon starannie, zwracaj^c szczegöl- 
n^j uwage na czytelne wpisanie adresu (najle- 
piej drukowanymi literami) oraz zaznaczaja^c 
krzyzykiem, czy ksia.zka ma byc wyslana poezta., 
czy bedzie odebrana osobßcie w Wydawnic- 
twie. 

2.DokonaC odpowiedniej wplaty na konto Lupus 
Sp. z o.o. IX Oddzial PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 

3.Przyslac do Wydawnictwa pod adresem: 



I.Wypelnic kupon starannie, zwracaja.c szczegöl- 
na. uwage na czytelne wpisanie adresu (najle- 
piej drukowanymi literami) oraz zaznaczaja.c 
krzyzykiem, czy ksia^zka ma byc wyslana poezta., 
czy bedzie odebrana osobiscie w Wydawnic- 
twie. 

2.DokonaC odpowiedniej wplaty na konto Lupus 
Sp. z o.o. IX Oddzial PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 

3.Przyslac do Wydawnictwa pod adresem: 



Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ui. St?piriska 22/30 



Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ui Stepiriska 22/30 



dola.czaja.c potwierdzenie wplaty. 

Zamöwieh i wplat mozna dokonywac röwniez 
osobiscie w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zama- 
wiaja.ee ksi£}zki z odbiorem w Wydawnictwie beda. 
za wiadomione o dokladnym terminie odbioru. 



dola^czaj^c potwierdzenie wplaty. 

Zamöwien i wplat mozna dokonywac röwniez 
osobiscie w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zama- 
wiaja^ce ksia.zki z odbiorem w Wydawnictwie beda. 
zawiadomione o dokladnym terminie odbioru. 
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WIDZIALEM WCZ0RA3 
COS DZIV/NEG-O P0DC2A5 
LOTU TZENINCrOWEGO; 




BYLEM W P0W1E- 
TR1U 3U^i 60DZIH5. 
DCÖTAtEM RoZKAZl 
POWRQTV 
j50ZP0CZ/\t£M 




...N(^WlW RUTYNOWE 




N/E W'EftZYtEM 
WtA^NYM 

OCZOM .'.' 





CvClones 



Fabula jest tylez prosta, co 
nieistotna. Staruszka Ziemia, 
jak kazda leciwa osoba - tro- 
ch? niedowidzaca, moze przy- 
giucha — po prostu nie 
spodziewala si^ ataku z kos- 
mosu. Alieni wydrygali babcte 
jak zloto i zanim sie do robo- 
ty wzielisrny - coby napastliw- 
cöw porzadnie wyioic - wi?k- 
sza polowa swiata zostala za- 
'anektowana dla zboczonych 
celöw Gosci. Taki stan rzeczy, 
nie ukrywajmy, niezbyt cieka- 
wy i mato porywaj^cy, nie 
mögl jednak trwac wiecznie, 
to jasne. Stworzono Havoca 
- Wojownika Cybernetyczno- 
-Mi^snego, herosa Achillowi 
röu/nego, potomka RoboCopa 
i wuja Supermana. On to, 
jako wychowanek kleru po- 
spolitego, bedzie pogromca^ lu- 
biezniköw z fnnej galakfyki. 

I tyie o scenariuszu. Na 
jego podstawie powstala „doo- 
mopodobna" gra zrecznoscio- 




CYCLONES 

Raven Soft/SSI 1 994 

Zrfcznosciowa 

IBM PC 

Grafika Ol00% 
Dzwi^k ^\ 80% 
Grywalnoöc ||jr 99% 

Pomysl % 90% 



Ogölem 



^ 95% 



wa z elementami kombinatory- 
ki. Jak to ostatnimi czasy 
bywa - jest lepsza od orygina- 
lu, choc i wymagania sprz^to- 
we ma nieco „poprawione". 
Sceneri^ przypomina bardziej 
System Shock niz produkty Id 
Software, kolorystyke ma spo- 
kojn$ i stonowan^ (nie tak, jak 
w Doomie), pasuja^ do cichej 
misji wyrzni^cia nie-Iudzi. Krwi 
nie ma wiele, albo i wcale, je- 
sli wziac pod uwage fosforyzu- 
jace zabarwienie fizjologicznych 
ptynöw przeciwnika. 

Na baczna uwage zasluguje 
sposöb sterowania postaci$. 
Jest on dose nowatorski, efek- 
tywny, ate wymagaj^cy przy- 
zwyczajenia. Lewica graeza 
powinna byc oparta na bloku 
numerycznym, ktöry aktywizu- 
je konezyny dolne cyborga, 
zas prawice powinno sie 
umiejscowic na urzadzeniu pe- 
ryferyjnym standardu MS-Mou- 
se, bedaeym zrödtem impulsu 
dla ukladöw siejaeych. Takie 
pot^czenie umozliwia bieg w 
dowolnym kierunku i jedno- 
czesne wymiatanie do wrogöw 
bez jego (kierunku) zmiany. 

Poza intensywnym strzela- 
niem trzeba jeszcze czasem 
podskoczyc na jakis wystep, 
bombke zdetonowac, zajrzec 
tu i tarn, zeby znalezc kart^ 
otwieraj^ca drzwi, podfrun^c, 
by zdobyc jakis ekwipunek bo- 
nusowy... 

Grafika genialna w swej 
pfynno^ci - co nie znaczy, ze 
jest rzadka - zas dzwiek... 
Musique Cacofonique... Ale 
moze sie spodobac... 





McSon 



Warcraft 



Trudno powiedziec, jaki 
czynnik - poza oczywiscie 
checia^ zysku - mobilizuje fir- 
my do kopiowania znanych i 
uznanych pomyslöw. Tym ra- 
zem programisei z Blizzard 
Entertainment wiernie odtwo- 
rzyli wyglad i ide? Dune II, 
przenoszac jej fabule do swia- 
ta fantasy. Bez zbednych slow 
- udato sie, choc podobieri- 
stwo do pierwowzoru jest 
oczywiste nawet dla laika. 

Przed nami otwiera si? 
swiat odwiecznego wspölzawo- 
dnietwa i walki o dominaej?, 
w ktörym graez moze przy- 
wdziac szat? opiewanego w 
piesniach stratega ludzkiego 
plemienia, badz dowödcy ar- 
mii zböjeckich Orköw. Szanse 
obu stron s^ röwne, dopöki 
graez nie zdecyduje sie na ob- 
jeeie przewodnictwa sil zbroj- 
nych ktörejs z nich. Pod ko- 



■ 

' i 

'- - i 
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menda^ czlowieka nawet nie- 
liczne wojska z latwoscia po- 
konuj$ silniejszego przeciwni- 
ka. Jedyna obrona^ komputera 
jest wzmozona produkcja od- 
dzialöw i przyduszenie konku- 
renta ich liezba.. 

Ale nie myslcie sobie, ze to 
takie proste. Nadmierna la- 
twosc zwykle prowadzi do 
nudy, o ktörej w tej grze nie 
moze byc rnowy. tslnt^jt* dwa- 
dziescia piec gotowych, swiet- 
nych scenariuszy, mozna tez 
tworzyc wlasne misje, co za- 
pewnia nieskonezona grywal- 
nosc - cos jak Doom z dodat- 




ic Car 



Osobie nie uprzedzonej gra 
ta na pierwszy rzut oka mo- 
glaby sie wydac jakims kolej- 
nym Commanchem czy inna. 
pseudosymulacyjna, rzeznia. w 
tym stylu. Zhidzenie to wywo- 




^ «1 




Lot jest zreszt^ ogromn^ 
przyjemnosci^. zwlaszcza prze- 
mykanie na maiej wysokosci 
pomiedzy wzgörzami czy lawi- 
rowanie mie-dzy budynkami. 
Podobnc wrazenia oferowal 
Strike Commander, tylko ze 



tuje wspaniala grafika - 
podobna, choc znacznie ptyn- 
niej animowana - oraz to 
samo uczucie zamkniecia mie- 
dzy pulapem a powierzchnia^ 
ziemi. Dopiero pojawienie sie 
kilku gosci w burnusach i tur- 
banach, ktörzy kreca, sie wo- 
köl namiotöw, sklania do 
baczniejszego przyjrzenia si? 
otoczeniu. I wtedy okazuje sie, 
ze lecimy nie helikopterem, 
lecz... dywanem. 



I 



ce. Obracamy wiec w 
strone dzialka, to znaczy ko; 
centrujerny sie i siejemy na 
dobry poczatek... tez kul$ 
ognia. Ciekawsze czary ofen- 
sywne znajd^ sie na nastep- 
nych ponad 50 poziomach. 
Przy ich pomocy zamieniamy 
przeciwniköw w zlociste kule 
mana, czyli energii magicznej 



I 



ktör^ automatyczny bali 
transportuje do wyczarowane- 
go uprzednio zamku. Wlasnie 
zdobywanie mana jest glöw- 
nym celem i warunkiem za- 
koriczenia kolejnego etapu. 



Staje sie to coraz trudniej- 
sze, w miare jak rosnie ticzba 
„inteligentnyeh" przeciwniköw, 
czyli innych dywanowych pilo- 




MAGIC CARPET 

Bullfrog 1994 
Symulacyjna 
IBM PC 



tu wszystko przesuwa sie o 
wyci^gniecie reki i z rozsgdna. 
szybkoscia. Nareszcie mozna 
podziwiac widoki! 

Podczas pierwszej wycieczki 
krajoznawczej jedynym zagro- 
zeniem sa kule ognia, wyplu- 
wane przez ogromne gqsieni- 
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kowymi poziomami, Poza tym 
mozna grac z prawdziwym 
przeciwnikiem, czyli z kum- 
ptem pamietajacym czasy 
Dune II - poprzez modern, 
siec novellow$, albo za pomo- 
cy kabla RS-232, Powstaje 
wtedy prawdziwa strategiczna 
symulacja sredniowiecznej eko- 
nomii i taktyki walki, w ktörej 
bierze udzial kilkanascie roz- 
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WARCRAFT 

Blizzard Entertain. 1994 

Strategiczna 

IBM PC 
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1 töw. Ale tak naprawde intere- 
sujaco robi sie po zaproszeniu 
i kilku kolegöw - w grze po- 
s przez siec moze brac udzial 
do osmiu graczy! 

Wojciech Setlak 
I 



Ogölem 



90% 



maitych jednostek, od piecho- 
ty i kiczniköw, po czarodziei i 
przywoh/wane przez nich 
stwory. 

Podstaw^ powodzenia jest 
wyszkolenie odpowiedniej licz- 
by chlopöw-robotniköw, ktörzy 
karczujac lasy i harujac w roz- 
sianych po planszy kopalniach 
zlota, dostarcza surowcöw i 
funduszy dla szybko powstaj§- 
cej armü. Praca przebiega nie- 
zbvt sprawnie - robotnicy cze- 



sto staja. i trzeba ich „progra- 
mowac" na nowo, ale za to 



towarzyszy jej, wprowadzaj^ca 
w klimat brutalnej walki, zlo- 
wieszcza sciezka dzwi^kowa i 
bardzo dobra synteza mowy, 
niestety nie dzialaj^ca na 
GUS-ie. 

McSon 
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Menzoberranzan 




Chccsz sie wybrac w niebez- 
pieczn^ podröz do Underdarku? 
Masz chrapk^ na wdarcie sie 
poprzez zapomniane kopalnie 
Krasnoludöw do nie zbadanego 
dot^d miasta Drowöw? Zagraj 
w Menzoberranzan! 

Menzoberranzan to wlasnie 
tajemnicza siedziba Czamych 
Elföw - Drowöw, dawno wy- 
gnanych przez siky dobra z po- 
wierzchni ziemi. Miasto jest do- 
brze strzezone przez liczne pa- 
trole i zadziwiajace w formie 
potwory walesaj^ce... oops... 
wtöcz^ce sie po podziemnych 
korytarzach ukladajacych sie w 
zgrabniutki labiryncik. 



Dominus 



Po nie mal dwöch latach od 
pierwszych zapowiedzi firma 
US Gold rozpoczeta sprzedaz 
nowej gry strategicznej, w 
ktörej zadaniem gracza jest 
obrona niewielkiego krölestwa 
przed atakami osmiu klanöw. 
Wojska krölewskie skladaj§ sie 
z blisko stu potworöw w kilku- 
nastu gatunkach, pogrupowa- 
nych w cztery hordy pod roz- 
kazami czterech gener alöw. 
Jako brori masowego razenia 
sluzy kilkadziesia.t rozmaitych 
czaröw, mozna tez konstruo- 
wac i zastawiac chytre putapki 
- od prostych sieci do chwy- 
tania jericöw, po skrzynie wy- 
pelnione materialem wybucho- 
wym. W ostatecznosci mozna 
osobiscie wl^czyc sie do walki, 
ryzykuj^c utrate zycia oraz, 
rzecz jasna, tronu. Rozmiary 
programu budza. respekt: po- 
nad 31 MB na twardym... cie- 
kawe, co tez interesuj^cego 
oferuje tak rozbudowana gra? 



Pewnie. ze zajmuje sporo, 
bo ok. 30 megsöw, ale jest 
tego warta. Gra ksztakem przy- 
pomina nieco Ravenloft, ale 
wbrew temu, co rozpowiada 
(przemöwil podczas Wigilii!) Mc- 
Son, nie jest jego dalszym ci§- 
giem. Wrazenie kolejnego, udo- 
skonalonego odcinka poteguje 
ujecie Menzoberranzanu w 
ramy systemu AD&D. Nikogo 
naturalnie to nie dziwi, bo prze- 
ciez gra powstala w oparciu o 
Forgotten Realms - jeden z 
podsystemöw AD&D. Dlatego 
tez spotykamy w niej nazwy, 
ktöre mozemy odszukac na 
konkretnej mapie, a takze sta- 
rych znajomych. jak chocby 
Dritzza Do" Urdenn, dobrego 



Otoz nie. 1 o znaczy 
owszem, pare pomyslöw rze- 
czywiscie zasluguje na po- 
chwak^ za oryginalnosc. Wsröd 




nich sa, 
wspomniane 

putapki, 

mozliwosc 

krzyzowania 

do szesciu 

potworöw w 

celu wyho- 

dowania naprawd? przerazaj^- 

cej kreatury czy tez wyciskanie 

z jericöw zeznari na temat ich 

zainteresowari czy magicznych 

reeeptur. Grajacy w Dominus 

cierpi jednak na ci^gl^ zady- 

szk^: nawet na najlatwiejszym 



Drowa - renegata. Zadbaia o 
to finma TSR, ktöra wydaje pu- 
blikacje dotyczace AD&D. 

Wspaniala muzyka, mite dla 
ucha efekty dzwiekowe (piski i 
charezenia zarzynanych dostar- 
czaja wyjatkowych wrazeri), do- 
kladna. wyrazista grafika i po- 
rzadnie wykonane sekwencje 
.Jekko" animowane. Jest tez 
par^ ciesz^cych nowinek. np. 
zgodny atak wszystkich kontro- 
lowanych przez gracza postaci 
czy „drugi poziom" krajobrazu 
na uzytek krötkich chwil lotu. 
Wszystkie kawatki ukladaja^ sie 
w milutka calosc. 

Chcialem pominac kwestie 
czaröw, ale nie möge-: jest ich 
mnöstwo i to najrozmaitszych. 



poziomie nie sposob zaja.c sie 
czyms dluzej niz przez 30 s! 
Gra toczy si? w ezasie rzeezy- 
wistym, i podczas gdy my za- 
bawiamy jerica inteligentn§ 
rozmowa, jego pobratymey 
korieza. wlasnie podkop pod 
murami twierdzy. Wszystkie te 
swietne pomysty pozostaja. 
przez to nie wykorzystane, bo 
i tak ledwie stareza czasu na 
przerzucanie armii potworöw z 
miejsca na miej- 
sce. Poza tym 
Dominus zostal 
nazwany gra, 
strategiczna^ na 
wyrost: po usta- 
wieniu potwo- 
röw na losy bi- 



Zostary opracowane zgodnie z 
systemem i ciesz^ graj^eego, 
jak ta lala - np. maj^c przynaj- 
mniej Sound Blastera zabaweie 
sie w przysiewanie z magowskie- 
go czaru Flame Arrow do Dro- 
wöw; odglos wydawany przez 
magiczna, strzale wbijajaca, sie w 
cialo i bajeczny przewröt. jaki 
wykona trafiony, wprawia Was w 
dobry humor na caiy dzieri. 

Jorund (we wspaniafym 
nastroju) 



MENZO- 
BERRANZAN 
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twy mozemy wptywac tylko za 
pomoc3 czaröw. 

Niemal eate to 31 MB za- 
j^te jest przez animaeje i inne 
graficzne fajerwerki. Cata para 
w gwizdek, po raz juz nie 
wiem ktöry... 

Wojciech Setlak 
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Cannon Fodder II 



Dziwnym trafem w koricöw- 
ce 1994 r. wiele znanych firrn 
zabralo sie za odswiezanie sta- 
rych pomyslöw, czego efek- 
tem jest cale mrowie najroz- 
maitszych kontynuacji znanych 
juz gier. Jedna z nich to Can- 
non Fodder II, ktörego pierw- 
sza. wersje doskonale zna]$ za- 
röwno posiadacze Amig, jak i 
PC. Przebojowy pomyst, do- 
bre wykonanie, a zwlaszcza 
olbrzymia grywalnosc Cannon 
Fodder zaprowadzily te gre na 
czotowe miejsca list przebo- 
jöw, mozna wiec przypu 
szczac, ze jego nastepca od- 
niesie podobny sukces. 



powo zr^cznosciowych, gdzie 
licza^ sie zdolnosci manualne - 
z takimi, gdzie trzeba sporo 
pogtöwkowac, a takze wlacze- 
nie kilku dodatkowych atrakcji 
- na przyklad efektowne sce- 
ny smiertelnego zejscia prze- 
ciwniköw. 

Czym rözni sie Cannon 
Fodder II od swojego poprze- 
dnika? Po pierwsze, dorobiono 
do gry dose tajemniez^ historie 
o Kosmitach. W rezultacie nasi 
zolnierze przemierzaja czas, 
walcz^c w röznych epokach z 
najezdzeami (53 to praktycznie 
cztery okresy; sredniowieeze, 
lata trzydzieste XXw. w Chica- 



5 HOME 5 64 : 135 AVAY 




Na wstepie - dla tych, 
ktörzy jednak nie zetkneli sie z 
pierwsza czescia - krötkie 
wprowadzenie. Idea Cannon 
Fodder jest prosta. Mö\m: kilku 
osobowa^ grupe zolnierzy musisz 
wykonywac röznorodne zada- 
nia, zazwyczaj (ale nie zawsze!) 
sprowadzajace sie do „zabij 
wszystkich wrogöw". Swöj od- 
dzial mozesz dzielic na mniej- 
sze, samodzielnie dziabja.ee 
grupki. Na dalszych planszach 
pojawiaja sie nowe typy broni 
- granaty, bazooki, a takze po- 
jazdy, z ktörych mozesz korzy- 
stac. PomysI na gre wydaje sie 
dose standardowy. Co w takim 
razie sprawilo, ze program 
osi^gnaj taka popularnosc? Gry- 
walnosc, grywalnosc i jeszcze 
raz grywalnosc. Zlozyly sie na 
niq: superwygodna obshiga za 
pomoca myszy, proste zasady, 
udane potaezenie elementöw ty- 



go, wspötezesny Bejrut oraz 
odlegta przyszlosc). Trzymanie 
sie realiöw historycznych nie 
jest jednak regula. Owszem, 
zachowano realizm w stosunku 
do pojazdöw - na przyktad w 
sredniowieezu mozna poruszac 




sie taranem na kölkach, a lata 
si^ na miotle, ale nie nalezy 
zbytnio popadac w zdziwienie, 
jesli zauwazy sie rycerza z pan- 
cerzownica. 

Zestaw misji jest podobny 



do tego z poprzedniej edycji 
gry. Najwiecej znajdziemy sce- 
nariuszy wymagajacych zabicia 
wszystkich wrogöw i zniszc 
nia wszystkich budynköw, ale 
jak rodzynki w ciescie trafiaja 
sie tez misje ratowania zakta- 
dniköw czy ochrony cywilöw. 
Gra sprawia wrazenie tru- 
dniejszej i bardziej wymagaj^- 
cej. Bez niesmiertelnosci skori- 
czenie Cannon Fodder II wy- 
daje sie niemozliwe. Przyczyna 
jest prosta - wiecej przeciwni- 




köw, lepiej uzbrojonych, tru- 
dniejsze sytuacje taktyczne. Na 
domiar ztego w wielu miej- 
seach mozna napotkac ukryte 




od poprzedniego. 

W sumie, poza wprowadze- 
niem pomystu z przemieszcza- 
niem sie w czasie i, co za tym 
idzie, dodaniem bardziej uroz- 
maiconej grafiki oraz podniesie- 
niem poziomu trudnosci, gra az 
tak bardzo nie rözni sie od 
pierwowzoru. Czy to wystarczy? 
Roman Sadowski 



miny, a niewinnie wygladajace 
owieezki okazuja. säe bomba- 
mi-putapkami. 

Caly tak zwany engine po- 
zostal bez zmian. Takie same 
rozwi^zania graficzne, dzwieko- 
we, identyczne sterowanie i za- 
sady gry. Jak w kazdym pro- 
gramie Sensible Software - w 
Cannon Fodder II znajdziemy 
bardzo zabawna czotöwke (w 
zdjeeia historycznych postaci 
wmontowano podobizny auto- 
röw), a takze bardzo dobrej ja- 
kosci modut muzyczny - moim 
zdaniem jednak nieco gorszy 



CANNON 
FODDER 2 

Virgin 1994 

Zrecznosciowo-strateg. 

Amiga 
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he Panzer Faust 




Z pewna niesmialosci^, 
drzacymi dlorimi siegnajem po 
najnowszy produkt firmy 
NOVA LOGIC. Trzeba Warn 
bowiem wiedziec, iz do broni 
panccrnej wszelkiego typu 
mam stosunek niemal naboz- 
ny, Otöz möj drugi cioteczny 
dziadek ze strony wujka byl 
pancerniakiem dusza i cialem 
- do tego stopnia, ze jego 
grob do dzis jest jedynym 
okr^glym modelem na cmenta- 
rzu i przypomina betonowy 
odlew wiezyczki T-54. Ba, 
dziadek nawet zazyczyt sobie 
krzyza w formie stylizowanego 
cekaemu, a zamiast laweczki 
kontemplacyjnej kazal od fron- 
tu postawic przeciwpancerne 
„jeze". 

Pamietarn po dzis dzieri, 
jak pod czujnym okiem dziad- 
ka wykopalem saperk^ swöj 
pierwszy okop bojowy dla 
T-34 na dzialce taty, Byt listo- 
pad, ziemia skuta rnrozem, 
wiec dziadek chcial uzyc troty- 
lu. Na szczescie nie wszystkie 
splonki odpality, lecz mama 
mimo to dlugo nie wychodzila 
ze szpitala. Innym razem cwi- 
czylismy walke 2 czolgami w 
miese ie - skok do studzienki i 
rzut granatem od tyki na ptyte 
silnika. Wypatrzylismy miejsce, 
gdzie czesto przejezdzaty cie- 
zaröwki z budowy i rzucalismy 
im ceglöwki na pake. Nieste- 
ty, pech chcial ze napatoczyl 
sie autobus wiozaey dziarwe 
do szkoly. Szczesciem dziadek 
zda.zyl nacia_gnac klape na stu- 
dzienke, a potem juz cwiczyli- 
smy tylko ewakuaeje kanalami. 
Kiedy indziej dziadek uznal, iz 
czas rozpoczac praktyczne szko- 
lenie w obshadze T-34. Nocg 
zakradlismy sie na coköl w 



srodku wsi, gdzie stal sobie je- 
den egzemplarz. Wszystko szlo 
dobrze, pöki dziadek nie pomy- 
lil cyngla z recznym. po czym 
czotg stoczyf sie z pomnika 
prosto na Syrenke soitysa... 

Tak wiec. obcia.zony baga- 
zem jakze praktycznych do- 
swiadezen, dopadlem Armored 
Fist. Gre tmdno zaliczyc do 
symulatoröw, poniewaz jest 
si? w niej jednoczesnie kie- 
rowca, celowniezym i dowöd- 
ca (Alles in Einem - 
Wash&Go. jak mawial generat 
Guderian). Na pocz^tku kam- 
panii mozna wybrac sobie albo 
czolg T-80, albo M1A2 
Abrams. Ten ostatni jest w 
sposöb zauwazalny lepszy, za- 
loga lepiej wyszkolona, pociski 
celniejsze - typowy jankeski 
Handicap. W T-80 jest za to 
genialna synteza odzywek zalo- 
gi, poshjguja.cej sie co prawda 
jezykiem angielskim, ale za to 
z fantastycznym zabuzariskim 
akeentem (Briadlej liocked...). 

Walke prowadzi sie, dowo- 
dza,c jednym lub kilkoma plu- 




tonami zmechanizowanymi, 
wyposazonymi w czolgi (T-80. 
Abrams) oraz w bojowe wozy 
piechoty (BMP, Bradley), przy 
czym mozna pojezdzic na 
wszystkich typach sprz^ru. W 
zaleznosci od marki pojazdu 



dostepna jest szeroka gama 
uzbrojenia artyleryjskiego i ra- 
kietowego. Jednym slowem, 
dla kazdego (celu) cos milego. 

Gra jest wyposazona w 
edytor misji o bardzo zgrab- 
nym interfejsie. W niektörych 
(nie zabezpieczonych) misjach 
mozna dokonac na biez^co 
edycji pola walki, na przyklad 
wkopac miny tuz przed ataku- 
j^cym wrogiem - gwoli roz- 
rywki, chle, chle... 

Po tej tyzce najslodszego 
smaru czolgowego czas na 
beezke kwasnej ropy. Pol 
owej beezki otrzyma oprawa 
graficzna, czyli bitmapowa 
grafika typu Doom (nazywam 




ja. glazLir^, poniewaz ma pi- 
ksele wielkosci kafli). O ile w 
nie oswietlonych kazamatach 
sprawia ona atrakcyjne wraze- 
nie, o tyle w terenie otwartym 
uniemozliwia praktycznie loka- 
lizaeje wrogöw, a pfynne 
przejscia miedzy kolorami 
owych kafli kamufluja wrazy 
sprz^t skuteczniej, niz biaky 
ortalion narzueony na snieg. 
Ponadto czotg nie szklarnia - 
mozna sobie popatrzec na ze- 
wn^trz tylko przez szparke w 
poszyciu. Drugie pol beezki 
wzmiankowanej ropy otrzyma 
tzw. grywalnosc. Nie dose, iz 
za diabla nie widac, skad 
strzelaja. - to jeszcze szeregi 



przeciwnika skladaja. sie z naj- 
lepszych gwardyjskich dywizji 
dowodzonych przez cyborgi. 
Möj rekord przebywania na 
polu chwaky wyniösl ok. 20 
minut. Pröbowalem röznych 
rodzajöw taktyki: zygzakowa- 
nie, podkradanie sie pod osb- 
n^ wzniesienia, okrazenie - 
pr^dzej czy pözniej i tak dosta- 
jesz podkalibrowym w podsta- 
we czaszki. Po prostu scena- 
rzysta zapomnial uwzglednic 
opeje „wyszkolenie przeciwni- 
ka: green, regulär, guards, 
crack"... Istnieje mozliwosc 
uzupelniania na biez^co strat 
za pomoca. edytora misji. ale 
zasoby sprz^towe odeinka fron- 
tu sa. takze ograniezone i w 
pewnej chwili komputer odma- 
wia wystawienia dodatkowych 
oddziatöw. ^^^^^^^^^ 

W poröwnaniu z najlepsza. 
dotychezasowa. gra. tej klasy, 
tzn. Ml Tank Platoon, Pan- 
cerna Pi^cha stanowi krok 
wstecz: mniej wyrazna grafika, 




niesamowity stopieri trudnosci, 
brak podziafu röl w czolgu, 
mala liczba typöw pojazdöw. 
Lepszy jest tylko interfejs kö- 
rnend i rozwia_zanie wsparcia 
artylerii i lotnictwa. 

Przemek Wnuk 
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Oto opowiesc o dzielnych 
ludziach, pilotach I wojny 
swiatowej, pionierach lotnic- 
twa, ktörzy na swych niedo- 
skonalych maszynach dokony- 
wali cudöw... 

Max von Immelwoman 
wspiaj sie do swojego nowiut- 
kiego czterdziestotrzyplatowe- 
go Pokkera. Wbit sie w fotel 
- mial tyle miejsca, co sardyn- 
ka w puszce, Dodal gazu i po 
krötkim rozbiegu skrzydlaty ru- 
mak uniöst go w powietrze. 
Seria pocisköw, ktöra zaäwi- 
szczala miedzy piatami pega- 
za, zmusila go do skupienia 
rozbieganego wzroku na hory- 
zoncie. Po recznym ustawieniu 
ostrosci za pomocq odpowie- 



kwiat. Zwyciezca Immelwoman 
wröcil w glorii do'bazy, Nieste- 
ty, grad medali, jakim w uzna- 
niu bohaterstwa zasypali go 
przelozeni, ukamienowal bied- 
nego pilota... Tak skoriczyi 
Granatowy Markiz, zwany tak 
od barwy swych oczodolöw. 

Nareszcie! Panowie, pojawi- 
la sie nowa gra, maja,ca uda- 
wac latanie samolotem z lat 
1914—1918. Nosi tytui 
Dawn Patrol. Program ma 
charakter encyklopedii - z te- 
kstami, dzwiekami i animowa- 
nymi wstawkami - obejmuja.- 



obu stronach frontu oraz 
zmieniac (z ograniczeniami) Hcz 
be samolotöw bioracych udzial 
w kampanii. Sam model lotu 
(program symuiuje wiele samo- 
lotöw, niemieckich i alianckich} 
jest nieco uproszczony, ale wie- 
le realistycznych efektöw, np. 
spadek predkosci i wysokosci 
przy zakr^tach, czestotliwosc 
zacinania sie karabinu maszyno- 
wego, wysoki poziom umiej^t- 
nosci wroga itp. - bynajmniej 
nie utatwia gry. 

Grafika - Overlord plus „cos 
jeszcze". To po prostu trzeba 



Dawn Patrol 





zobaczyc. Tryby VGA i SVGA, 
wszystko elegancko teksturowa- 
ne, samoloty jak zywe. ale naj- 
wieksze wrazenie robi stodota. 
Cala drewniana! To widac! 
Szkoda tylko, ze tryb SVGA 



zy spodziewac sie hiperreali- 
zmu. Wysoki stopieri trudno- 
sci wyzwala ambicje przejscia 
kazdej misji. I na koniec istot- 
na rzecz dla posiadaczy 
mniejszych twardzieli. Pro- 
gram zajmuje tylko cztery 
dyskietki 3,5". Posiada wbu- 
dowane mechanizmy oszcze- 
dzania twardziela, np. dzieki 



dniego pokretta wystajacego 
zza ucha, zobaczyl zarysy 
dwuplatowca. W blyskawicznie 
zblizaja.cym sie ksztalcie po 
ok. 20 min rozpoznaf angiel- 
ski De Havilland DH2. Max 
ruszyl do ataku niczym napa- 
stnik Legii Warszawa, biagajac 
kaprysny i wci^z kaszlaey sil- 
nik o dalsza. prace... Po kilku 
minutach walki, nadludzkim 
wprost wysilkiem, zmagaj^c 
sie z przyspawanym na stale 
drazkiem i orczykiem, ktöry 
uparcie odmawial wspölpracy, 
zdolal uczepic sie ogona An- 
glika i oddac jedna, dluzsza, se- 
ri?, zanim zaciaj mu sie kara- 
bin. Z zamka trysnaj gor^cy 
olej, wypalajac dziury w ciele 
herosa. Dalszy ostrzal nie byt 
jednak potrzebny. Kilka kul, 
ktöre utkwily w tulowiu nie- 
przyjacielskiego pilota spowo- 
dowalo, ze tarnten poczul sie 
dotkniety do zywego. DH2 ru- 
naj w döl pieknym korkoci§- 
giem. Na ziemi wykwitt ognisty 



cej okres 1 wojny swiatowej 
ogladanej oczami pilota, Jest 





instalowaniu tylko grafiki 
VGA... 

col. „ZgRed Killer" 
Kozlovski 



> 



podzielony na rozdziary zawie- 
raja.ce dokladne opisy typöw 
samolotöw, skrötowe biografie 
najlepszych pilotöw tamtych 
czasöw i wreszcie bitwy. Gra- 
nie w Dawn Patrol polega na 
odbyciu wszystkich wi^kszych 
bitew powietrznych 1 wojny 
swiatowej. Mozna latac po 



jest zarezerwowany dla posiada- 
czy komputeröw z 8 MB RAM. 

Muzyka jest O.K. Warto po- 
stuchac. Wysokiej jakosci po- 
mruk silnika, trzask kaemu i 
warkot silniköw innych, blisko 
przelatujacych maszyn, wpro- 
wadza w naströj... 

Warto zagrac, ale nie nale- 
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Mortal Kombat 




zriie 
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iz wykor» 

«zystkie Twojl^^^H^ 

-zasy, kiedy st 
iwie techniki poko* 

>okojnie kolejnyeh 
<öw, min^fy bezpowrdf 
prawda nie ma juz etapoiv, w 
ktörych musimy sie zmierzj^^B 
dwoma wojownikami po kolH 
ale jest to skutecznie rekom- ^ 
pensowane ich rosnacymi umie- 
jetnosciami podczas tumieju. 
Obecnie przecietna walka nie 
trwa dluzej niz kilkanascie se- 



ju, Shang 
. uzyskuji' pomoc 

\\äo Khana 

iv Ziemi I 

1 1 J.XJ 

i sie 




kund, a najlepszym potwierdze- 
niem stopnia jej trudnosci jest 



Super Stardust 






Super Stardust jest dosko- 
natym przyktadem na to, ze 
stare pomysty w nowym wy- 
konaniu bardzo czesto daj^ 
doskonale efekty. Ktöz nie pa- 
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rni^ta prehistorycznych Aste- 
roids, czy wywodz^cego sie 
od nich Stardusta? Idea opisy- 
wanej przeze mnie gry jest 
bardzo podobna, ale to jedyny 
punkt wspölny Super Stardu- 
sta z jego pierwowzorem. 
Duzo nowych rozwi^zan plus 
supergrafika i wysoki poziom 
grywalnosci, stawiajq ten pro- 
gram w czolöwce gatunku. 
O jego jakosci niech swiadczy 
fakt, ze ukazaf sie tylko w 
ersji na AI 200 i CD32. 

Fabula gry nawisizuje do 
Stardusta. Podst^pny profesor 
Schaumund otrzgsnal si? po 
porazce i po raz kolejny 
pröbuje zdobyc galaktyke (i 
ksiezniczk? Levi). Jedyna 
nadzieja w Tobie - pilocie su- 
permysliwca Panther. 

Gra sklada sie z kilku pod- 
ier, rözniacych sie zasadniczo 

siebie. Pierwsza z nich jest 
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fakt, ze si 
namy gr? 
tami, a Üczb^ 
szyc do 30 (prl 
wersji na AmigeJ 
Tym razem w 
zemy postugiwa« 
dwunastu wojowniköw? 
dziemy wsröd nich kiikii^ 
znajomych (np. Sub Zero,^ 
pion czy Liu Kang), ale wie? 
szosc - to zupeinie nowi ucz€ 



najbardziej zblizona do 
wspomnianych wczesniej 
Asteroidöw. Zadaniem 
gracza jest niszczenie la- 
taj^cych woköt niego 
asteroidöw. ktöre po tra- 
fieniu rozdzielaj^ si? na 
mniejsze fragmenty. Po- 
mysl ten zostat jednak 
gruntownie rozszerzony. 
Przed przystapieniem do 




PE . . * £ ■ « % 



stnicy. W stosur 
Kombat rozszerzono zestaw cio- 
söw, zwtaszcza specjalnych. 
Obecnie kombinacje niektörych 
ruchöw daj^ catkowicie nowe 
mozliwosci. Opanowanie wszy- 
stkich wariantöw uderzeri. na- 
wet dla jednej tylko postaci, 
wymaga sporo czasu. Wielu 
ucieszy takze informacja o ulep- 
szeniu opcji Fatality. Obecnie 
po komendzie ..Finish Hirn " 





gry wybieramy jedna. z kilku 
dost^pnych planszy, rözniacych 
si? stopniem trudnosci i wyste- 
pujaxrymi w niej zagrozeniami. 
Czesto opröcz zwykK/ch mete- 



orytöw beda pojawiaty sie po- 
jazdy wroga. poczawszy od 
malych. podobnych do Twoje- 
go mysliwcöw, a skohczywszy 
na poteznych jednostkach - 
straznikach poziomu. Twöj po- 
jazd w trakcie gry caly czas 
ulega modernizacji. Po zni- 
szczonych asteroidach zostaja 
najrozmaitsze bonusy: dodatko- 
wa energia, lepsze silniki (szyb- 
kosc i zwrotnosc), tarcze 
ochronne, a takze zasobniki 
zwiekszaja.ce site broni. Nowe 
typy broni mozna zdobyc ni- 
szcz^c specjalny transporter z 




mamy daleko wieksze mozliwo- 
sei w decydowaniu o losie po- 
konanego wroga. Na nie- 
ktörych planszach, aby przeciw- 
nik gustownie zakoriezyt zywot, 
mozna wykorzystac specyficzne 
cechy otoczenia, np. zawiesic 
go na kolcach wystajacych z 
sufitu w charakterze zyrandola, 
wykapac w kwasie albo malow- 
niezo zrzucic z kilku pieter. 
Opröcz tego kazda z postaci 
moze wykonac jeden z dwöch 
tylko sobie wlasciwych nichöw, 
czego efektem sa jeszcze bar- 
dziej malownieze sceny smierci. 
Zupefna nowosc - tö dwie inne 
mozliwosci: Babality i Friend- 
ship, czyli zamienianie przeciw- 
niköw w dzieci lub robienie z 
nich przyjaciöl. Obie mozliwosci 
s$ jednak trudne to zrealizowa- 
nia, gdyz do ich uzyskania nie 



uzbrojeniem. Podczas gry mo- 
zesz dowolnie zmieniac wyko- 
rzystywana brori, ustawiaj^c te, 
ktörej sita ma ulec zwiekszeniu 
po zebraniu odpowiedniego 
bonusa, 

Najczesciej, aby skoriezyc 
ktörys z etapöw tej czesci gry, 
musisz po prostu zniszczyc 
wszystkie meteoryty, a czasa- 
mi takze i pojazdy wroga. I 
na wszystko masz okreslony 
czas. Jesli nie zd^zysz, zaata- 
kuja Ci? dodatkowe pojazdy 
wroga. 

Pomiedzy kolejnymi etapa- 




wolno uzywac w walce 
niektörych ciosow. W 
sferze plotek pozostaje 
jeszcze opeja Animalities, 
czyli mozliwosc zamienia- 
nia sie w zwierzeta 
przed skohezeniem z 
wrogiem oraz Nudality, 
czyli rozbieranie do roso- 
lu dwöch uczestniczacych 
w tumieju panienek. 



velopment, bardzo zasluzona 
takze dla Amigi, podeszla ^ 
waznie do konwersji, cze<^H 
efektem jest bardzo duza szyb 
kose dzialania gry. Te^ 
Mortal Kombat II nad 
wieiokrotnie miale 
ze walka toczy r^ 
szybko, a przc^ 
sa za dobryi 
nawet na r 
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afcznym 
• odbiega 
ej czesci. 
i fostaia wyko- 
przednia, w 32 
jtpicy w peini wyko- 
t^Kzbe, choc czasami 
^^^^mk, ze zabraklo kilku 
^^przy rysowaniu podkia- 
Ja pocieszenie dodam 
ze poprawiono znacznie 
forytm gry, Grupa Probe De- 



oziomie Very Easy 
mniej wiecej czwarte- 
^przeciwnika staje sie 

rdzo wymagajqca. Duzo 
zalezy przy tym od wlasci- 
^ wego doboru sterowanego 
przez nas wojownika w 
stosunku do przeciwnika, z 
ktörym obeenie walczymy. 

Liczba uzytych sampli 
okrzyköw, uderzeh itp. jest 
praktycznie taka sama jak 
poprzednio. Lepszy jest nato- 
miast modul muzyczny ze wste- 
pu. 

Mysle ze Mortal Kombat II 
moze stac sie jeszcze wiekszym 
przebojem niz jedynka. Wszyst- 
kich zwolenniköw brutalnosci i 
hektolitröw krwi czeka na pew- 
no doskonala zabawa. 

Roman Sadowski 



mi czekaj^ Cie dodatkowe 
atrakcje w postaci przelotu tu- 
nelem nadprzestrzennym, a 
czasami takze misje speejalne. 
Sa to praktycznie oddzielne 




gry. Szczegölne wrazenie robi 
lot tunelem. Akcje obserwuje- 
my z poziomu oczu pilota. 
Twoj pojazd porusza sie we- 
wnafrz korytarza, z glebi 
ktörego wylatuja. najrozmaitsze 
obiekty (skalowane!). W po- 
czatkowych etapach beda^ to 
asteroidy i kolczaste kule, 



pözniej coraz czesciej roboty i 
pojazdy przeciwnika. 

Speejalne misje to nastepny 
rodzaj atrakeji. Dostep do 
nich pojawia sie czasem obok 
mozliwosci wyboru lotu 
tunelem. Pierwsza z 
tych misji swym charak- 
terem bardzo przypomi- 
na gre Thrust - latasz 
sterujac odpowiednio 
moca silniköw (przy sil- 
nej grawitaeji!} w bar- 
dzo skomplikowanym 
terenie. zbierajac rözne 
zasobniki, usifujac przy 
tym dostac sie w okre- 
slone miejsce. Kazde 
zetkniecie sie z lodern 
to strata energii. 

Jak widac, Super Stardust 
jest dose urozmaicona. grg. Je- 
su dodac do tego wysoki po- 
ziom wykonania - w rezultacie 
otrzymujemy bardzo ciekawy 
program. Najwiecej uznania 
mam dla grafiki. Bardzo ph/n- 
ny scrolling, doskonala anima- 
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cja i wt^czenie do wszystkiego 
swietnej renderowanej grafiki 
robia. wrazenie na kazdym. 
Nie mniej efektowne sa. sceny 
z lotu tunelem nadprzestrzen- 
nym. Do tego dochodzi swiet- 
na muzyka i pokazna iiczba 
efektöw dzwiekowych. W röw- 
nie ciepfych slowach mozna 
wypowiedziec sie na temat 
grywalnosci. Ta gra po prostu 
z miejsca przykuwa do fotela i 
zmusza do wielokrotnego sie- 
gania po ni§. Wyraznie poma- 
ga w tym System kodöw, po- 
zwalaj^cy zaezynae gre od do- 
wolnego, skonezonego przez 
nas, etapu. Z czystym sumie- 
niem stwierdzam, ze nie mo- 
glem tak naprawde przyczepic 
sie do zadnego elementu Su- 
per Stardusta. Niew^tpliwie 
program ten ma szanse stac 
sie hitem w swojej klasie. 



Roman Sadowski 
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Po amerykahskich produ- 
centach mozna si? spodziewac 
wszystkiego. Lubi^ ogladac 
horrory (dla FX, czyli efektöw 
specjalnych) i przestatem sie 
dziwic, ze ludzi atakuj^ paj^- 
ki, slimaki lub jogurt. Mam 
nawct wfasny pomysl na film 
o krwiozerczym papierze toa- 
tetowym... W kazdym razie, o 
ile FX sa na ogöl bez zarzu- 
tu, o tyle sama tresc filmöw 
to najczesciej „mniej niz 
zero". FX to röwniez spe- 
cjalnosc filmöw SF. Jednym 
z tematöw tych filmöw jest 
podröz „w gla.b". Moze to 
byc np. przemierzanie ma- 
fym stateczkiem wn?trza 
ludzkiego ciala („Fantastycz- 
na podröz", „Inner Space") 
albo zanurzanie sie w tzw. 
wirtualng rzeczywistosc („Ko- 
siarz umystöw"). Byfoby na- 
iwnoscic) s^dzic, ze producen- 
ci gier komputerowych nie 
nawi^z^ do tych bajeczek. 

No i mamy to, czego 
chcielismy - Delta V. Od razu 
zaznacz^ - beze mnie. Ja 
tego programu nie poz^dalem, 
ale (jak wiadomo) producenci 
orientuja sif w potrzebach 
klienta lepiej niz on sam. 
Przynajmniej pröbujg to 
wmöwic {„wypröbuje go na 
pewno..."). 

Ja^eczka?~~Dawno, dawno 
femu (AD 2306) N najwazniejsze 
na swiecie byty mafcryce da- 
nych (Sense-Net Matrix). Dane 
to skarb, dobra informacja za- 
wsze byla na wage zlota. Nie 
inaczej jest w przysaosci. 
Trzeba tylko pilnoy/ac w tych 






matrycach po- 
rzadku, czasem 
posprzatec, W 
tym celu zebrano 
kupe wariatöw, 
ktörzy majg latac 
po matrycach da- 
nych na wirtual- 
nych stateczkach... 
Delta V - to fa- 
jerwerk na miare 
przeboju symulato- 
röw komputerowych 
- Comanehe Maxi- 
mum Overkill. Po- 
zwole sobie na 
mala dygresj^: juz 
sam podtytut Ko- 
mancza sugeruje, ze 
jest to bezmyslna 
strzelaninka. Bo jak 
mozna naiwnie wie- 
rzyc, ze w obecnej ko- 
sztownej wojnie elek- 
tronicznej mozliwe jest 
niszczenäe wrogich 
maszyn setkam i? 
Sprzet bojowy jest tak 
drogi, ze produkuje 
si? go niewiele, za to 
najwyzszej jakosci. Wty- 
kanie nam symulatora 
f przyszfosciowego smi- 
glowca, ktöry pod wzgle- 
dem zastosowari bojo- 
wych przypomina Rapto- 
ra - jest nieporozumie- 
niem, Wspaniala grafika 
nie zmienia faktu, ze jest 
to tylko bezmyslna gier- 
ka zrecznosciowa, dobra 
dla szympansöw. 

Nie inaczej jest z 
produktem firmy Be- 
thesda Softworks - 
Delta V. Na wst^pie 
autorzy uraczyli nas 
wielkim, animowa- 
nym odliczaniem: 5- 
4-3-2-1... Na te 
zb?dne bajery tracisz 
okofo minuty, a nie 
chce mi sie wierzyc, 
ze to czas potrzebny 
na wezytywanie gry 
do pamieci. Skoro 
si? rzeklo o pamieci 
- gra wymaga 600 
kB. Nawet TIE 
Fighter kontentuje 
sie 580 kB. Aby 
zagrac w Delta V 
musialem urucho- 
mic komputer w 



minimalnej konfiguracji, prze- 
klinaja.c przy okazji zakup 
Sound Blastera AWE 32, 
ktörego drivery zajmuj^ kilka- 
dziesia.t kB. Pami^ciozernosc 
gry nie jest cecha. najmilej wi- 
dziana. przez giercarzy, szcze- 
gölnie ze nie kazdy mial wa> 
pliwa. przyjemnosc opanowa- 
nia sztuki optymalizacji wyko- 
rzystania pamieci (a zaprawde 
powiadam warn, ze Memma- 
ker nie wystarczy!). 

Grafika gry Delta V moze 
nas z latwoscia. przeniesc z 
Warszawy do Wolomina - 
taka jest odjazdowa. Nawet 
gtöwne menu jest genialne - 
te niebieskie impulsy roziewa- 
ja.ce si? P° metalicznym tle... 
Niestety, sam lot to nie cieka- 
wego: ladna, ptynna grafika 
(na 486), latanie, strzelanie, 
latanie, strzelanie... Nie wyko- 
rzystano nalezycie kopalni po- 
myslöw, jaka. mogla stac sie 
fabuta gry. Oczywiscie, mozna 
si^ dopatrzyc röznicy miedzy 
uzyciem dziatek laserowych a 
torped protonowych, ale ja 
wole - sorry za stronniezose - 
X-Winga lub TIE Fightera; 
tarn przynajmniej dobrze 
wiem: kirn jestem, komu daje 
w d... i za co {lub od kogo 
dostaj$ i tez za co). W kaz- 
dym razie polecam Delta V 
na jeden-dwa wieezory go- 
sciom, ktörzy majg akurat 17 
MB wolnego miejsca na twar- 
dzielu i nie znalezli nie lepsze- 
go - choc w to trudno mi 
uwierzyc. 

Madej Warzecha 
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Microsoft Space Simulator 



Jesli byles juz rycerzem, ge- 
neralem, pilotem, marynarzem. 
platnym morderca, najemni- 
kiem, menedzerem burdelu i 
cg z orcyst a.-to p o win ic n cs wrc- 
szcie wykazac sie jako zawodo- 
wy astronauta. Tu drobne 
ostrzezenie - jest to profesja 
tylko dla cierpliwych... 



SS 



kup Microsoft Space Simulator, 
powinienes upewnic si?, czy 
wiesz, co oznacza pojecie „sy- 
mulator czasu rzeczywistego". 
Otöz jest to po prostu taka 
gra, w ktörej lot na planete od- 
dalona o 20 lat swietlnych be- 
dzie trwat röwno 20 lat. Rzecz 
jasna, przy predkosci röwnej 
pr^dkosci swiatta, bo jesli zapo- 
mnisz rozpedzic swöj pojazd - 
cöz, wtedy potrwa to nieco 



rodzajanti statköw kosmicznych 
- zaröwno istniejacych (Apollo 
17, Space Shuttle), jak i wyi- 
maginowanych (Galactic Figh- 
t e r). Ni e trzeba przy tym byc 
eksperten od mechaiiki nie- 
bios: baidzo pomocny jest au- 
topilot. ktöry mozna w prosty 
sDosöb zaDroaramowkc. Na- 



d (ü iTil Km ■>W»ti f. \ rzallrJl 



oczekiwanie i podziwianie wido- 
köw (duzo czerni w kropki - 
wreszcie zwröca si? naklady po- 




dluzej. Niecierpliwym pozostaje 
skorzys tanie z kompr es ora cza- 
su, ktöre to pozyteczne urza- 
dzenie na szczescie wbudowano 
w program. 

Symulator pracuje w trzech 
rozdzielczosciach, przy czym 
kosmia:ne obiekty wygladaja^ 
porzadnie dopiero w najwyz- 
szej, wymagaj^cej karty graficz- 
nej z 1 MB pamieci. Mozemy 
polatac sobie do woli röznymi 



niesionic na zakup monitora z 
kineskor.em Black Trinitron). 
Mimo ztistosowanej kompresji 
czasu. pDdröze miedzygwiezdne 
wymagaa cierpliwosci. na przy- 
klad sko< Galactic Fighterem z 
Zierni do Alfy Centaura trwa 
ponad 10 minut. 

Pierwsza z dwöch oferowa- 
nych pnez program misji - to 

posadz e nie na powi e rzchni 

Ksiezyca ladownika statku Apol- 
lo 17, oraz powröt do orbituja- 
cej jednostki macierzystej. Dru- 
ga misja — to start promem 
kosmicznym z kosmodromu na 
Ziemi i dokowanie w stacji ko- 
smicznej na orbicie naszej pla- 



maicic opuszczajac statek, by 
siedzac samotnie wsröd gwiazd 



na gustownym bujanym foteliki 
zaopatrzonym w silniczki rakie- 
towe, wdychac zapach prözni... 
Clou lotu stanowig ostatnie se- 
kwencje doköwania na stacji 
orbitalnej lub ladowania na 
Ksiezycu. ktöre trzeba wykonac 
recznie. Niqstety, gdy wyladu- 
jesz, nie podbiega komitet po- 
witalnv Ufoludköw, ba, nikt na- 



wet nie strzpla zza grzbietj kra- 
teru... czeg<J)S tu po prostu 
brak. 

Druga opcja programu - to 
zabawa w aistronorna, OH* 




mozna wybrac sobie obserwato- 
rium na dowolnym obiekce w 
Ukladzie Slonecznym i obierwo- 
wac stamtad ciala niebieskie. 
Twörcy programu wykorzystali 
digitalizowane zdjecia, wykanane 
przez prawdziwych astronomöw. 
Polecam szczegölnie widoli pla- 
net naszego Ukladu oraz Plejady 
i galaktyki spiralne. 

O atrakcyjnosci prograinu w 
duzym stopniu decyduje wlasnie 
czesc astronomiczna. Autorzy 
opatrzyli go duza liczba danych 
o znanych elementach wszech- 
swiata - dowiedzialem sie na 
przykiad, iz Ziemia pedzi przez 
wszechswiat z predkoscia 
41 4 00 km/h . przy czyrr nikt 
nie kieruje ntiszym pojazd am... 
Program uwzglednia poloienie 
obiektöw kosnicznych w prze- 
strzeni wedktg czasu uniw^rsal- 
nego. Observnjj^c na przykiad 
Ksiezyc nalez; pamietac o tym, 
iz mniej wiecsj co miesiac na- 



ekranu. Podobnie rzecz sie ma 
z kometa^ Halleya, ktöra^ mozna 



obserwowac w röznych fazach 
lotu ku Ziemi, umiej^tnie mani- 
puluj^c zegarem programu. 
MS Space Simulator jest pro- 



gramem dla 
cierpliwych rni- 
bsniköw astro- 
nomii. Amato- 
rzy latania w 
kosmosie po- 
winni jednak 
siegnac do in- 
nych symulacji. 
z uwagi na 
brak: „dreszczy- 
ka", gwaltow- 
nych manew- 
röw, walki. 
strzelanin i kon- 
taktu z obcymi 
cywilizacjami. Jesli jednak chcesz 
odpoczac i przy okazji czegos 
sie nauczyc - spröbuj. 

Przemek Wnuk 




MICROSOFT SPACE 
SIMULATOR 


Microsoft 1994 
Symulacyjna 
IBM PC 


Grafika 


d 90% 
Hl 75% 


Dzwi^k 


Grywalnosc 


: H^ 80% 


Pomysl 


% 99% 


I Ogoiem 


J£ 90% 



OAMBLER 2/95 




LISTA PRZEBOJOW DLA tAMlDZOJÖW 



Gdy czytacie ten numer, na 
Waszych kalendarzach jest po- 
czajek lutego, na moim zas, gdy 
pisze - pocza.tek stycznia, wiec 
jeszcze nie wiem, czy grozba za- 
mkniecia Listy zmobilizowala 
müoiniköw do nadeslania par^ 
glosöw. JeSli nie, 
iüa: po pierwsze, 
cza.c robic! Liste sa^V My, Wyli 
tzw. zesMLNaszö^Piodobania 
nie pt^H^^^te^»catkiem z 
Co prawda 
sie, ze gry najwyzej 
le w historii Listy (patrz 
zestawienie) sa. bardzo dobre, 
ale wsYöd nich zabrakfo jednak 
paru tytulöw. Niektörych dlate- 
go, ze pojawily sie np. w poJo- 
wie roku i za krötko przebywaty 
na Liicie, innych - bo ich nie 
docenilKcie. Mozemy wiec przy- 
j^c na siebie szczytny obowia,- 
zek möwienia Warn, ktöre gry 
sa. najlepsze, jeili naprawde o 



to chodzi. Drugie wyjscie — to 
publikowanie kompilacji kilku za- 
chodnich list przebojöw. Zaden 
problem, tylko mnie osobi^cie ja- 
koi mafo interesuje, jakie gry 
najbardziej podobaja. sie gumo- 
zujcom czy innym zabojadom, 
Pozostaje wiec wyjscie trzecie, 
czyli zawieszenie dziatalnosci... a 
szkoda, bo publikowane özli ze- 
stawienie, mimo Ze oparte na 
niewielkiej w koncu liczbie gfo- 
söw, wyglada do^c wiarygodnie. 




ffl?v*— 




SüftvJOM 
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' UAIKortt 


■■fC 1 
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Lidcrzy Listy w roku 1994 



Przyjrzyjmy mu sie 
pokusic sie o wylonienie 
datöw do tytuM^ta|^|^yGry 
na wszystkie tjÄKo^Bery - to 
?st nia.... Civiliza- 
Üzac I miejsce 10 
■jednym, to stara 
Wizacja zebrala ich 1+7+7 czyli 
Dalej ida, Cannon Fodder ( 1 4 
'punktow) i Frontier 1 7+6+0 =13). 
JeSli jednak zaiozymy, ze Mortal 
Kombat dostaloby od atarowcöw 
sYednia. liczbe glosöw (czyli 7), to 
otrzymamy 6+7+8, czyli 21 punk- 
tow! Powtörzywszy ten sam za- 
bieg z Syndicate dostajemy punk- 
tow 18. Pozostaje zalowac, ze 
wersje tych gier na ST nie po- 
wstaly. Ale i tak widac, ze nagro- 
dziliscie dobry pomysl i jego 
sprawna. rea lizacje, a nie mega- 
tony kolorowego smiecia i pröbek 
mowy. Gratuluje. Obym za rok 
mögt to powtörzyc. 

Zgredaktor 



Amiga 



Cannon Fodder 



FrontJer 
Mortar • 
Deser[ Srnkc 
i| 2000 



I emmirvqs i< 



symuMcyjno-nandlowa 



nH>koprera 



14.6% 

', 5% 

5.2% 



7 Cannon \ ■ : tnrelanina 

8. RaMroadTycoon 
9 Vroon 






6.8% 
6.2% 



IBM 



,n v,,ir"i , 



19.3% 

15.8% 



■■■■■■^■■■■■■i 



-njf H I 



15.6% 

I I 0% 



XWinq 



7.4% 

6.7% 

.Ljodowa 6,7% 








Nadestano 



Bllnkys Scary School 

W tej platformowej zr§cznosciöwce fir- 
my Zeppelin Games gracz musi spenetro- 
wac szkockie zamczysko, by ponownie 
oddac je we wladanie duchom. Ma na to 
tylko jedng noc, a porazka oznacza powrot 
do szkoly duchöw na sto lat. (ws) 

Wymagania sprzejowe: 
Amiga 500/600/1200. 
Dystrybucja: LK Avalon 



F1 Tornado 

Prosta gra symulacyjna firmy Zeppelin 
Games, w ktöre] gracz zasiada za sterami 
szturmowca Tornado, wstawionego w ope- 
racji „Pustynna Burza". (ws) 

Wymagania sprzejowe: 
Amiga 500/600. 
Dystrybucja: LK Avalen, 
skr. poczt. 66. 
35-959 Rzeszo'w 2 
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KRO- 

NIKA 

TOWA- 

RZY- 

$KA 

K»opoty * Chicago? 

Ä ^ «* opis Le " 

" 1 na Vinci, zawierajacy 

SKtAD 
ZtOMU 

(HARD- 
WARE) 



Odrodzenia. ZapiaCUa to ty,o 

sunkowo niewi&e. 
f^v~wdich^iec,ac h 

stem operacyjny.-? (ml 
Nie b^dzie CES? 

r, z Was. ktörzy wybierali sie 

.tkiemu winni sa. ^"^TL, 

-, a tnr7v Na skutek tarc 
organizatorzy^N ^^ 

miedzy mmi targi ** 
da- ( mw ) 



P6 atakuje 

Sensacja. tegorocznego CeBfT-u 
moze stacf sie nowy procesor In- 
tela - P6. Na targaeh maja. byc 
pokazane pierwsze pröbne eg- 
zemplarze nastepcy Pentium Jczy 
bez bledöw?), a produkcja na 
skale przemyslowa. powinna ru- 
szyC w poJowie roku 1 995. Uka- 
zanle sie na rynku pierwszych 
komputeröw z P6 zapowiadane 
jest natomiast na ostatni kwartaf 
bieza,cego roku. (in) 

3,3 GB na CD 



Bt<)d w Pentium 

Tu i öwdzie, a szczegölnie w 
röznych grupach dyskusyjny cl i 
Internetu pojawialy sie od pew- 
nego czasu informacje, ze proce- 
sor Pentium myli sie przy oblicze- 
niach. W kohcu bomba wybuchfa 
- istotnie, niektöre egzemplarze 
Pentium blednie wykonuja. dzie- 
lenie zmiennoprzednkowe. Przy- 
znat sie do rego röwniez Intel, 
podaja.c jednak, ze - statystycz- 
nie - bledy wystepuja. raz na 
dziewiec miliardow operacji dzie- 
lenia wykonywanych przez pro- 
cesor. A tymczasem w Internecie 
kra.zy taki kawat: „Dlaczego Intel 
nie dal Pentium oznaczenia 586? 
Bo na pierwszym egzemplarzu 
Pentium z dziafania 100 + 486 
wyszedt wynik 585,999983605". 
Czyzby? (inj 



Na targaeh Comdex firmy Sony 
i Philips zaprezentowaly dysk 
kompakt owy o bardzo wysokiej 
gestosci zapisu, mogaey pomie- 
scic 3,3 GB informaeji. Odpowia- 
da to blisko 132 minutom filmu 
zapisanego w postaci skompre* 
sowanej algorytmem MPEG, o 
jakosci odtwarzania lepszej niz z 
käset VHS. Niestety, mato dotych- 
i czas informaeji o szczegöi.tch 
tegu wynalazku; wiadomo na 
razie tylko, ze dyski 3,3 Gß heda, 
wymagaiy specjalnych (droz- 
szychj czytniköw. (inj 

Nowe Cyrixy 

Procesor Cyrix Cx486SRx2 - NB 
przeznaczony jest dla tych posia- 
daezy komputeröw 386SX takto- 
wanych zegarami 16, 20, i 25 
MHz, ktörzy cheieliby dokonat w 



5WIEZE 
Ml^- 
SKO 
(SOFT- 
WARE) 



Akira 

Specyficzny styl animaeji wy- 
kreowany przez wielkiego pro- 
ducenta kresköwek dla doro- 
slych - Manga Video Group ma 
sie doczekaC wersji komputero- 
wych. Mowa konkretnie o fifmie 




miare taniego upgrade'u do po- 
ziomu 486. Firma gwarantuje 
wzrost wydajnosci komputera o 
ok. 70% za cene 400 USD. Na 
drugie pölrocze natomiast Cyrix 
zapowiada rozpoczecie masowej 
produkeji procesora MI, maja.ee- 
go byc! konkureneja. dla Pentium. 

(fnj 

3DO przyspiesza 

3 DO Company w planach na 
rok 1 995 ma M2 Accelerator. Jest 
to nie innego, jak 64-bitowa kar- 
ta turbo dla konsoli 3 DO, oparta 
na procesofze Power PC oraz kil- 
ku dodatkowych procesorach 
graficznych i dzwiekowych. W 
cafe przedsiewziecie zamieszane 
53 firmy: IBM i Motorola, (psj 

VR dla Jaguara 

Atari podpisalo umowe z bry- 
tyjskim producentem systemöw 
wirtualnej rzeczywistosci - Virtua- 
lity Group - na wyprodukowanie 
speejalnego heJmofonu dla kon- 
soli Jaguar. Sprzet pokaze sie na 
rynku najwczesniej w drugiej 
potowie tego roku, ale jego cena 
nie powinna przekroczyc 200 
USD. (ps) 



„Akira", ktörego akcja przenosi 
nas do futurystycznego Tokio, 
gdzie grasuja. motocyklowe gan- 
gi, trwa wojna domowa, a jak- 
by tego byfo malo - pojawiaja. 
sie ludzie z ponadnaturalnymi 
zdolnosciami, ktöre zle wykorzy- 
stane mog^ doprowadzic do 
zaglady miasta. Firma ICE, pro- 
ducent filmu, przygotowuje 
obeenie wersje MPEG-owa. „Aki- 
ry", a takze gre zrecznosciowe}, 
oparta. na tym filmie (Amiga i 
CD32) - patrz tez na str. 58. (rsj 

Dark Force 

Firma Lucas Arts stworzyla 
Gwiezdne Wojny w „doomo- 




wym" wydaniu. Agent specjal- 
ny musi spenetrowac gwiezdny 
niszczyciel Imperium i znalezc 
plany nowej Gwiazdy Smierci, 
potem kolej na tajne bazy, uwal- 
nianiejehcöw... Doskonata gra- 
fika i efekty dzwiekowe. 10 ro- 
dzajöw broni, widok w podezer- 
wieni, maski gazowe... Koman- 
dos potrafi nie tylko chodziC i 
ile takze skakai i wyko- 
nywaC uniki. IBM PC. (ji) 

AGA Jet 

Jest juz w sprzedazy (na Za- 
chodzie, rzecz jasna) AGA-owska 
wersja strzelanko-symulacji, pt. 
Jet Strike, zaröwno dla AI 200, 
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jak i CD32. Gra mocno rözni sie 
od pierwowzoru - ma znacznie 
lepsza. oprawe graficzna. i dzwie- 
kowa., dodano tez kilkanaicie 
nowych misji, maszyn i typöw , 
uzbrojenia (z atomem wt^cznie). j 
O dziwo, wersja kompaktowa 
jest tahsza od dyskowej. (ps) 

Rise of the Triad 

Nowa gra Apogee! Wyznaw- 
cy kultu Oscurido chca. wymor- 
dowa£ miliony ludzj w Los An- 
geles. Musimy powstrzymac! ich 
lub zginejc, wykonuj^c za da nie. 
Nowy Doom, tym razem z do- 
datkami. Mozna latac! Pieciu 



sie warunki pogodowe, inte- 
entni rywale). fps) 

Premier Manager 3 

Gremiin kontynuuje udosko- 
nalanie stworzonego przed 
dwoma laty menedzera pilkar- 
skiego, ktöry uwazany jest za 
eden z najlepszych programöw 
go typu na rynku. Teraz juz 
nie tylko kierujemy poczynania- 
mi cateqo zespotu, lecz moze- 
my dokfadnie wyznaczyt zada- 
nia poszczegölnym pilkarzom. 
Opröcz tego rozbudowujemy 
Stadion wraz z jego najblizszym 
otoczeniem i tradycyjnie wykre- 
camy gigantyczny rachunek za 



camy gig 
teJero^Hl 



PM 



Mission Critical 

Na luty zapowiadana jest 
przez Accolade gra Mission Cri- 
tical. Wszystko wskazuje na to, 
ze bedziemy mieli do czynienia 
z prawdziwa, rewelacja! Kosmos, 
planeta odlegla od Ziemi o 68 
lat swietlnych, obce formy zy- 




röznych i w. I 3 typöw 

broni, ukryte. rejony, zagadki... 
Tylko krwi Jakby nieco wiecej - 
dookota lataja rözne czesci ciala 
rozerwanych na strzepy przeciw- 
niköw. IBM PC. (ji) 

Vvvrrum 

Na poczajku bieza.cego roku 
Domark zamierza wprowadziC 
na rynek najnowsza. wersje Vro- 
om - szesnascie nowych tras 
oraz obfitos^ nowych mozliwo- 
sci (m.in. rözne warianty stero- 
wania samochodem, zmieniaja.- 



cia, ciezki krazownik kosmiczny 
USS Lexington... Najpierw eks- 
ploracja wraku statku kosmicz- 
nego... 

Gra ma fa.czy£ w sobie cechy 



„symulacji" kosmicznych typt 
Wing Commander i X-Wing oraz 
takich, jak Ultima Underworld czy 
Doom. PC, tylko CD-ROM. (ji) 

Amiga porzucona... 

wanych grup. Sensible Softwa- 
re (Cannon Fodder, Sensible 
Soccer) zapowiada odejscie od 
Amigi, argumentuja,c to pirac- 
twem na amigowskim rynku 
oraz wiekszymi mozIiwoSciami 
bardziej zaawansowanych tech- 
nicznie maszynek do gier. 
Podobno ostateczna decyzja 
zalezy od zysköw, jakie przynie- 
sie najnowsza kreacja grupy - 
Sensible Golf, (ps) 

Filmowy kokfajl 

Coktel Vision z „rodziny" Sier- 



Pierwsza - to pola.czenie strzela- 
niny w stylu Wing Commander 
z eksploracja. typu The 7th Gu- 
est. Druga - charakteryzuje sie 
specyficznym poczuciem humo- 
ru i przypomina graficznie Gobli- 
ny. Trzecia - to bistoria sJedztwa 
prowadzonego przez reportera. 
Wszystkie na PC i CD-ROM. (jij 

Primal Rage 

Firma Time Warner Interacti- 
ve szykuje mifa. niespodzianke 
dla wszystkich fanöw mordobid 

- gre Primal Rage. Zamiast ste- 
rowaC ludzkimi postaciami, tym 
razem bedziemy operowali po- 
teznymi dinozaurami reprezen- 
tuja.cymi sily porza,dku i chaosu. 
To, co szokuje jednak najbardziej 

- to wprost niesamowicie plyn- 
na i realistyczna grafika. Cieka- 
wostka. jest fakt, ze do stworze- 




The Last Dynasty 

ry specjalizuje sie w grach typu 
„Interactive movies". Obecnie 
kohczy trzy tytuly: The Last Dy- 
nasty, Woodruff & The Schnib- 
ble Of Azimuth i Lost in Town. 




nia animacji posluzono sie wier- 
nie odtworzonymi modelami 
dinozauröw, a kazda. faze ich 
ruchu filmowano poklatkowo. 
No cöz, w tym momencie po- 
zostaje tylko zaczekaC do kohca 
1 995 r. i samemu naocznie prze- 
konaC sie, jak ta gra bedzie sie 
prezentowac. (rs) 

Shadow Fighter 

Szesnastu zawodniköw, 20 
animowanych grafik, wszystko 
okraszone kilkunastoma muzycz- 
kami, w 256 (AI 200) lub 80 
(A500X600) kolorach. Tak w 
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duzym skröcie mozna okreslic 
now^ bijatyke firmy Gremiin, 
nawiazuja.ca. do znanego prze- 
bqju - Street Fighter 2. Shadow 
Fighter ukaze sie na poczajku 
1995 r. (jtjj 

Kwas na drodze 

Wprawiona juz w wyicigach 
samochodowych firma Acid Soft- 



IBM biora^ udzial w testach „beta" 
nowej wersji systemu operacyj- 
nego PC DOS 7.0 (nie mylic z 
MS DOS!). Z ciekawostek: nowy 
PC DOS wyposazono w inter- 
pretator jezyka programowania 
wsadowego Rexx, znanego 
m.in. posiadaczom Amig. Jesu 
dobrze pöjdzie, PC DOS 7.0 
powinien pojawic sie na rynku 
wiosna. tego roku. (in) 




Woodruff 

wäre (Skid Marks) do nowej gry 
dodala osfony i rodzaje bn 
Powstat Road Kill, kolejny wyscig 
samochodowy z ostra. [az do 
krwi) rywalizacja. zawodniköw 
(na CD32 od stycznia 1995). (jtjj 

Pussies Galore 

To nazwa pierwszej od czasu 
SuperFrog platformöwki firmy 
Team I 7. Jej bohater, kot Boris, 
postanawia uwolnii swoja, 
dziewczyne, kocice Doris, z fap 
zlego kota Erica. Biora.c pod 
uwage obrazki z gry i reputacje 
producenta - gra zapowiada sie 
imponuja.co. t)tj) 

PC DOS 7.0 

Juz od pofowy pazdziernika 
ubiegiego roku, wybrani klienci 



Superlex 

Od firmy XIand otrzymalismy 
program „Superlex", ktöry jest 
rezydentna, baza. danych na PC. 
Uzytkownik moze tworzyc wla- 
sne zbiory danych dla „Superle- 
xa", a wraz z programem dostar- 
czanyjest m.in. slownik ortogra- 
ficzny jezyka polskiego. Program 
zajmuje niewiele miejsca na dys- 
ku (bez danych niecaJe 100 kB, 
a w pamieci ok. 10 kB), (in) 




AGENT CZ 



m 

znajomi wotaja 

na Czesia 

"Agent". 

Niestety ktoä 

wzial to 

na powaznie... 



AMIGA 




TYS 






gra przygodowa 
Pomöz wtadzy 
odzyskac utracony 
autorytet. 



ALIEN 
TARGET 

strzelanina 
Obrona Ziemiprzed 

cami to pomysi 

'< swiat. 

?/ reatizacji 

nie byto! 




tCER 



PHka nozna w dobrej 
oprawie graticznej. 





MBV^^^^pHpHM 






^£*H 


^^AMIGA 

r PC 


"strzelanina" 

Jak przystafo 

na komandosa. 

nie boisz sie niczego. 

Czeka Cie wieczna 

chwata lub smierc. 


j>jxw>tiiu £\Q 


V^ 


T^J 



SANT 
XMAS 
CAPER i 

gra platformowa ' 

doskonala zabawa - 

na zimowe wieczory ■ 



''^Ss^^ 



Te i wiele innych gier mozesz kupic wysytkowo 

u nas lub w kazdym dobrym 

sklepie komputerowym. 

L. K. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier mozna 

uzyskac przysytejgc Optacon^ koperte zwrotng, 

Informacje na temat cen oraz skfadanie zamöwieh: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 

Zapraszamy do wspötpracy autoröw 

oryginalnych programöw. 

Proponujemy atrakcyjne warunki wspötpracy 

dla dystrybutoröw oprogramowania. 
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CZtONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZNIE KAZ- 
D Y PRENUMERATOR GAMBLERA WYSTARCZY Wl E C O PI ACIC 
— KORZYSTAJAC Z KUPONU PRENUMERATY WEWNATRZ 
NUMERU — PRENUMERATE 1 ODCZEKAC KILKA TYGODNI NA 
KARTE KLUBOWA 



ZAMOW 



(Numer klubowy] 



L OFERTY KLUBOWEJ. 

UMIRU KATALOGOWEGO 

Y PROGRAM MA BYC PRZE- 

WYSTEPOWAtA W WERSJI 

VZORZEC ZAMÖWIENIA. 
ZYSTKIE POTRZEBNE INFORMA- 




ZAMÖWIENIE 

'■m [tu numer katatogowyj w cenie | 
klubo.- 






[podpisf 



Przykladowo nnogloby to wygla,dac: nast-?puja.co: 
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ZAMÖWIENIE 

dla komputera PC. 3.5" oznaczona. w katalogu 
m 05 1 2 w cenie 250 000 zl 






Jtu stosowny bohomaz| 



KLUB MACH I MIECZA 

Zaprzyjaznione z Gamblerem pismo "Magia i Miecz" fposwieconc grom role- 
-playing) uruchomilo w swojej siedzibie (Warszawa, ul. Dolna 43] klub gier RPG. 
W fantastycznie przygotowanej scenerij mozna sie spotkac z innymi pasjonatami 
i zanurzyc w iwiat fantastyki i RPG. Warum il uezec do klubu fco wia.ze 

sie, niestety, z oplatami czlonkowskimi — szczegöJy najlepiej ustalic w redakcji 
"MiM", tel.: 41-60-42). 

UWAGA: Czlonkowie GamblerClubu [legitymuja.cy sie wazna. karta. cztonkow- 
ija. 1 0% znizki przy wstepowaniu do klubu "Magii i Miecza", 

Komunikat ZiP Soft 













Klubowa lista przebojöw 

/cjiHink' / Aipowicd/ic] przedstawlamy koJejne wydanle Ifsty 

najlepiej sprzedaj^cych sie programöw z oferty GamblerClubu. 
Przypominam, te na liScie znajduja, siejedynie programy, ktöre 
uzyskaty nie mniej niz 1% /.imöwien. Dzieki temu zapobiegamy 
nadmiememu rozrastaniu sie list o malo znacz^ce tytufy. 
W ofercie klubowej znajduja sie gry na dwa typy komputeröw 
[przynajmniej na razie) — Amige i PC. W tym miesia.cu odnoto- 
waliämy ponad procentowy wzrost zamöwien ze strony 
u.ytkowniköw Amigi. Obecnie proporcje ukladaja. sie nastepu- 
jaco: 

PC 67.3% 

Amiga 32.7% 

Rozktad zainteresowania Li/ytkowniköw Amigi opisuje nastepu- 
i tabela: 
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Micjscc Nin>gi) Pri 

1 hitiini Um 

2 Sinti Connnata 6 53'. 

3 Im (Wiii's Rice Uli Space 4.77'. 

4 Litt et litt Teraptress 4.52* » 

5 Harpoon 4.02'. 
E Seil Tum 4.02' . 
7 Syndicata 3.52'. 
B Ultima VII 3.52*. 

9 Dum 32?'. 

10 Ptioiis 99 3.27*. 

11 Cwlinliin 276'. 

12 Oiuiiim Miller 2.78*. 

13 PwenmaK °l.i$'i 

14 Cameis it Nu 

15 RaMan) 

10 Michail Jntai in FIliM 

17 Ultima Untatlrie 

10 Vlor Viccoiy III 2.5T. 

19 Oatrayal at lionta 2.26'. 

20 incraMbto aatttai 2 Di- . 

21 SMloiUnts 2.01'. 

22 IM kittet Sie IHS 

23 In HS efllie357 m 1.51'. 

24 Ultima Untat«» II 1 

25 litis «tPrei 1.. 
20 F15 Ilrite fajIHII 1.! 
27 lilianapilis 500 U 
29 atjCa latmg 1.! 

29 ütict t 

30 aal 29 M u 

31 lantlartarfl LI.. 

32 Ciict teaotr's tit toirtat 1 01'- 

33 *«rt)l 1.01". 

34 SpatE H!i> 1.01'. 

35 Wlng Ctnmnta 

Ii niislic niiiep« tiitannie itstr niitatmiej tiiMiiTtt itw tiutotiuii Mar. 



Mie|sce p-r /na miesidcem 



PlayBox '95 

Podobnicjak w ubieglym roku, w 
katowickim Spodku odbeda. sie 
targl RayBox. Tegoroczna edycja 
bedzie miala miejsce od 3 1 marca 
do 2 kwietnia. Targi obejmuja, 
fonografie. Video i gry komputero- 
we. Czlonkowie GamblerClubu 
majq prawo do bezpfatnego 
wejicia na PlayBox '95 fza 
okazaniem waznej karty klubowej) . 
O targach napiszemy szerzej w 
jednym z kolejnych wydari 
Gamblera. 
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Komunikat klubowy 

Otrzymujemy sporo zamöwiert 
od osöb nie bed^cych cztonka- 
mi klubu . Niektörzy formuiuja. 
zamöwien iejakby do klubu na 
lezeli [tylko przez zapomnienie 
nie podaja, numeru karty czfon- 
kowskiej), inni wrecz pisz^, ze 
do klubu nie naleza. i chc^j kupid 
gre za cene komercyjna, [bez 
znizki klubowej) Z przykroScia, 
tnformujemy, iz "GC" obsluguje 
wyta.cznie klubowiczöw 
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Cena klnooia 


Gl MI» 


iicnPHM 


Wp 


w 


1MB 


671000 7t 


6D0 D0O ä 


113 Filll) it Glirr l»1200i 


»croPriie 


Wp 


3,5 - 


11200, 2MB, ISA 


793 000 rt 


700 D00 d 


122 FielrJsol6lirr(«500) 


■mftM 


»jap 


3,5' 


1500 IMS 


793 000 14 


700 000 7t 


17 Sjice «Uli 


Eltclromc Uli 


UllQ] 


3.5 - 


1MB 


MI4MI) 


430 000 It 


21 Singititi 


loltlrni 


In* 


3.5" 


1MB 


JOS G00 rt 


530000 7t 


90 Theme Pari 


Bilttlll 


lm«a 


3,5" 


lrnii]i 1200. «000. 2K6 


793 0D0 rl 


joooooh 


124 JFO. tmmr Wiimmi 


MicmFtase 


»mini 


3,5" 


t12DO.2MBFHM.tU 


m 0D0 H 


mma 



Sklepy GamblerClubu 
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Bau IIBin s lau Uli Stiel 

Colonniliin 

Cuckii 7m (FL) 

Hirt 

F 14 Fleel Delindei 

F 15 IHIki Eagle III 
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FIFt InternaMuiil Socctr 

FIFJk InlErnilimiil Soccer DD 

Hand dF Fat« (PL) 

Lit-lriitli gl Tim DD 

Unis ll tun 
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Moctr opolis CO 
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MM 
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Piliilur CO 

Rinn gl iht Finnin 

Seil Tun 
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Electronic Iris 
BMMkM 
■ii ■-]■ i 

Electronic ins 
[Itclionlc Iris 
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Bulltrig 
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Omjii 
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BnMiM 

lliclnmc trll 
Mi;,icPu'.f 

■hftm 

DrFglg 
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Fiinut iisuk WiaipM ■ Ctna iiialitrna Ceti* klcbtia 

PC 3.5' Isic , EU lud VU 390 4001t 35D000I« 

PC 3.5' IT. 57011, 16MI HDD «Gl 805 2001t GODOOOit 

PC 3.5' 389/ IG 4MB BIM VU 1 2MB HDD B54 000 It I Hll HÖH ;l 

PC 3.5" 386/16. 4MB 81M, «El. I4ME KDD G7I0D0D GODOOOit 

PC 3.5' 286. IMBIIM (71 000 it GODOOOit 

PC 3.5' 38E.4MDBIM «El. 12MBH0Ö 1 03) 00D il 93D0OOlt 

PC 3,5' 386. 2M9RIM «El. IDM9 9DD 760 400« 700 000 it 

PC 3.5' 39E/16.2MI81M.MCU, I2M8HD 954 000 H 780 000 It 

PC 3.5' 3B6/I6MH1.4MBI1M «El 610 000 6 550 0001t 

PC DO 38G/1GMII. BMI UM. VGL Swieifkt. 732 000 & 650 0D0 It 

PC 3.5' 3B6SI/25MHI.2MBB1M 793 000 6 700 000 It 

PC CD 3B6U/1S IMBHIM.VU 1 596 000 it 1 300 000 H 

PC 3,5* 398 2M9H1M «El ?1M9 «00 854 000 It 700 000 Ü 

PC 3.5* 3BG.4HIMM «U tSMOHOO 732 000 H 650 000 It 

PC CD 396/25 IMG UM. «Gl SI5 0DDK 920 000 H 

PC 3.5* 3BG.4HIR1M VU 915 000 il B20 000D 

PC 3,5* 3BGM. 4MB UM, VUVES1 549 000 H 500 000 7t 

PC 3.5' 316/25. 4MB UM. 20MB 100 732 000 H ESO 000 rl 

PC Cl 316/25. 4MB UM 20MB HDD 732 000 t! 650 000 rl 

PC 3,5* VGA 793 000 il 700 000 H 

PC 3.5' IT. E40IB UM. «El 469 000 71 430 0D0 II 

PC 3.5" 3B6SX, 4MB R1M, VU 732 00D 7l 650 0D0 ll 

PC Cl 3BfiSK.4MBRIM.VU 732 000 il 650 000 ll 

PC 3.5' 3BBS", 4MB UM. «El, IGMB «DD 733 00D (I 700 0D0 II 

PC 3.5' VU 64(600 21 550 000 II 

PC DI 385. 4MB BIM, VU E4G 600 il 550 000 II 

PC 3,5' 386, IMB UM. VU/MCGI 193 000 71 700 000(1 

PC 3.5' 590IBHIM VU I2M9H00 695 400 it 920 000 K 

PC DO 385. 4MB UM, VU G!5 400 D 520 0002t 

PC 3,5' 486/33. 4MB R1M ,30MB UDO 1037 0001t 930 (OD rl 

PC 3.5' 3(6 2MIUM.1IU/MCGI 193 000 it 700 000 rl 

PC 3.5* 366 4MB UM. VU/VIS1 1BMI (00 793 000 7t 700 000 rl 

PC Cl 366 4MIR1M VU/VISI 193 000 It 700 000 rl 

PC 3.5' 38(/2DM(i. 2MB UM. VU 10MB Uli 854 000 ll 760 (O0 rl 

PC CD 3DG/20. 4MB UM. «El 1 037 D00 It 930 000 rl 

PC 3,5' 366«. 2M9 R1M. 14MB HDD VU )32DO0it BiO 00D rl 

PC 3.5' SVEI(«ES1I 49410DH 450 000 rl 

PC 3.5' 386DX. 4MB UM. VU «ESI J 93 000/1 700 000 21 

K DO 3B6DK.4MBBIM VGIVFSI )93 0O0it 700 000 ll 

PC 3,5' 17. IMBR1MVGI 427 000 it 390 000/1 
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Pfzybyty nam dwa sklepy honorujqce karty 
GamblerClubu - tym razem w Opolu. 
Przpminamy, ze kazdy sklep na terenie catego 
kraju moze zostac „sklepem GamblerClubu". 
Wystarczy nadesiac da klubu stosowna. 
deklaracje woli oraz propozycje zasad 
funkejonowania znizek oraz Ich zakresu I 
wielkosci - skontaklujemy sie I ustalimy 
szczegoty. Sklepy otrzymaja nalepkl identyflkacyj- 
ne. a ich adresy mu i zakresem oferty beda 
publikowane na tamach GamblerClubu. 

Klubnwiczäw natomiast goraco prosimy o 
uwagi oraz ewenlualne ( mani nadzieje., ze Ich 
nie bqdziE ) skargi. gdyby nie zostali obstuzeni 
zgodnie z zasadami klubnwymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul Kraicowska 41a (OH Slimah) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (OH Opolanin ) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WAHSZAWA 

IPS 

ul. Okrezna 3, lel. 642 27-6B 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

£1919 

ul, Stepiriska 22/30,181.41-51-21 
Oferta: beda.ee w biezacej sprzedazy ksiazki 
Wydawni etwa LUPUS 2 10° <) upustem 



Sprzedaz wysyHcowa 

GamblerClub prowadzi sprzedaz wysytkowa. 
legalnego oprogramowania (scislej mowiac: 
prowadza. ja w naszym imieniü firnty 
dystrybucyjne - w chwili obecnej dwie: IPS i Zip 
Soft), 

Zamdwienie gry czy gier (zostaty one 
pogrupowane i przedstawione w tabelacti obok) 
jest proste - wystarczy wystac do GamblerClubu 
zamöwienie (ktorego wzör publikujemy na 
kolumnie 80) i poczekac o.k. 34 tygodni. Gra 
nadejdzie poezta, za zaliczeniem (tj. pfatnosc 
nastepuje przy odbiorze). Obowiazuje Was cena 
klubowa (plus koszty poeztowe). 

Bardziej niecierpliwym proponujemy 
mozliwosc zakupu w sklepach GamblerClubu 
(niamy nadzieje., ze b^dzie ich sporo na terenie 
catego kraju). 
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W ramach remanentöw za- 
Ikohczonej w grudniu ub.r. Tele- 
izgaduli podajemy prawidfowe 
odpowiedzl na ostatnia., mocno 
rozbudowana. serie pytan oraz 
■klasyfikacje graczy (z uwzglednie- 
fniem odpowiedzi na pytan ia do 
nr. 1 1/94 wl^cznie). Ostateczna 
kolejno£c\ a tym samym zakon- 



czenie caiorocznego Konkurs u, 
zostanie zaprezentowana za mie- 
sia.c. Wtedy poznamy zwyciezce, 
ktöry zgarnie nag rode gföwna. 
silny komputer multimedialny) 
raz pozostalych laureatöw z 
ierwszej dziesiajtki fotrzymaja. od- 
powiednio mniejsze nagrody). 

Jak dota.d dwaj liderzy |M. 
Kubik i T. Majewski) zaledwie o 
punkt wyprzedzaja. kolejnego 
rywala (P. KÜber), Wszystko jest 
jednak mozliwe - gracze z dal- 
szych miejsc nagtym rzutem na 
taSme moga, im popsui szyki. 
Zwtaszcza ze grudniowy etap 
„prawdy" byl naprawde trudny. 
Natomiast wsröd odpowiedzi 
na pytania z nr. 1 1/94 znalazto 
sie 15 w petni poprawnych. 
Nagrode - licencjonowana. gre 



ufundowana. "pTzez firme IPS 
Computer Group (Warszawa, 
ul. Okrezna 3] - wylosowal Piotr 
Szwajda z Gfogowa. 

Odpowiedzi 
z nr. 12/94: 

1 . Pilka wodna, mistrzami 
swiata sa. wsröd mezczyzn 
Wfosi, a wsröd kobiet - 
Wegierki. 

2. Baseball, 9 graczy. 

3. De Mono. 

4. Borys Jelcyn, prezydent 
Rosji. 

5. Paula Abdul. 

6. Edyta Bartosiewicz. 

7. Carlos Santana. 

8. Rugby, nie ma oficjalnych 
rozgrywek kobiet w tej 



dyscyplinie sportu. 
9. Gimnastyka artystyczna, 

cwiczenia z maczugarni. 
10. Siatkarze Wloch po zwy- 

ciestwie 3: 1 nad Holandt^ 

zdobyli w 1994 r. mistrzo- 

stwo swiata. 
1 1 . Andre Agassi zamierzafi) 

wzi^c" 3lub z Brooke 

Shields. 

12. U96. 

13. Snap. 

14. Wet wet wet. 

15. Snooker, pool. 

16. Mitsubishi, 

17. Po wtosku (stacja Telegior- 
nale 5). 

18. Jay Leno. 

1 9. Patrick Stewart, „Star Trek". 

20. Kevin Keegan, trener 
Newcastle United. 









Nazwisko 


Wyniki Telezgaduli po 12 rundach 




Lp- 


Imlf 


Miasto 


pht. 


1 


Kuhlk 


Micha! 
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Kr/y 


Knuröw i 


129,5 


12 


Kurpios 


Jaroslaw 


ProsZ' i 


129,5 


1 i 


; , rtski 


Slawomir 


Elblag 


129 


14 


Strzesz 




Vir ■!( - 


129 


1'; 


Rogush 


Ar tur 




128 


16 


Czajor 


Marek 


Krakow 


127.5 


1/ 


Zakrzewski 


Andrzej 


Bialystok 


127 


18 




Grzegorz 


Gdynia 


126 


19 


Kumys/ 


M,it u 'j 


Nowa Söl 






Marjkowskl 


Mateusz 




126 


21 


i i/ieh 


l,u il 


i/ec Podlaski 


I2'j 


22 


Farn 


Norbert 


Krasnystaw 


123 




tosik 


Grzcgorz 


Lublin 


121.5 


24 




Robert 


Swli . 


121 








Swidnica 




26 


Kowalczyk 


Dan . 




120,5 


27 


Mazui 


Sebastian 


Ustka 


1 19,5 


28 




Marcin 


Gorzöw Wielkopolski 


1 18.5 


29 


Mikulski 




nicza 


1 18.5 


30 


Szwajda 


Plotr 


Glogöw 


1 18 




wyszyriski 


Artur 


Elblag ^ 


1 16,5 


32 


Grodzkl 


Jakub 




1 14 




Zll 'l ! ' 

Kielkowski 


Maret 
Marek 


Warszawa 


1 14 


34 


Katowlce 


1 12,5 


)5 


Chlllckl 


Radoslaw 


Sztabln^^^^^^ 


1 1 1 


36 


Rubin 


Slawomir 


r iOWO 


1 1 1 




Soböl 


Bartosz 


Myälenice 


1 1 1 


38 


Kwidzirtski 


Sebastian 


Bolszewo 


1 10 




NaSciszewski 


Sebastian 


Gorzöw Wielkopolski 


107,5 


40 


Rafal 


Dabrowa Göri 


107 


41 


Molczan 


Marek 


Czeslochowa 


107 


42 


Robert 


Sanok 


103,5 


43 


Kuniewski 


Marlusz 


Lodz 


100,5 


44 


ßabuta 


Lech 


Bielsk Podlaski 


98.5 


J ■ . 


Zywicki 


Mariusz 


Olsztyn 


97.5 


46 


Buczek 


Witoid 


Skarzysko-Kamienna 


91,5 


47 


Szyk 


Mrchal 


Deblin 


91,5 


48 


Grasela 


Plotr 


Jaslo 


86 


49 


Myrchel 
Bardzlejewski 


Mariusz 


Jawor 


86 


50 


Tomasz 


Przeimierowo 


81 


51 


Smajdor 
tapraszyrtskl 


Michal 
Marek 


Nowy Sa,cz ,-^^^^^^^^^^ 


81 


52 


tödz 


74 




Adamaszek 


Wojciech 


Myslowice 




54 


Teezar 


Slawomir 


Brzecj 


70,5 


55 


Blankenstein 
Kiejdo 


Marek 


Czestochowa 


69 


56 


Radoslaw 


Elblag 


68,5 


57 


Pietnoczko 




■■O 


68.5 


58 


Malczewski 


Jan 


Pulawy 


64.5 


59 


Kozyrski 


Damian 


Kiasnystaw 


64 


60 


Chyla 


Krzysztof 


Wejherowo 


61,5 


61 


Szczepaniak 


Micha! 


Dzialoszyn 


60 


62 


Skrzypiec 


Michal 


Deblin 


58,5 


63 


Bajorek 


Robert 


Knuröw 3 


58 


64 


Bog da n 


tukasz 


Elblag 


58 


65 


Gierczak 


Pawel 


ßoleslawiec Slaski 


58 


66 


Glogowskl 


tukasz 


Wadowice 


58 


67 


Matusiak 


Krzysztof 


Kalisz 


57,5 


68 


*owskl 


Marcin 


Gubin 


57.5 


69 


Sliwiak 


Tom, is/ 


Ustrzyki Dolne 


56 
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70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

<?i 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

I 10 

I I I 

I 12 

113 

I 14 

I 16 
I 17 
I 18 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 

127 
128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 
I3S 
136 
137 
138 
139 
140 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
150 



Buczkowski 
Sarnowski 

in zyfc 
Modrzejewski 
Rybicki 
Glabek 
M,ij 

Zylowski 
Bednarek 
Matkowski 
Suchoh 
Zdeb 
Czyz 
Qboza 
Smolny 
Szot 
Porawskl 

Kiruto 

, '.7,1 

Chudas 1 

KJibei 

Rzöska 

Pawlewlcz 

Pyra 

Ozime* 

Piekny 

Bomba 

Buu/yk 
Szkudl.iH'J 

Danlk 

Kostrowicki 

Zlelihski 

Balec 

Smolak 

StepleO 

Kiczak 

Kolano 

Kopier 

Tuszewicki 

Wojciechowski 

Rodak 

Roze| 

Siara 

Sierawska 

Lyczek 

Kaluza 

Wywiof 

Sojko 

Kochartski 

Napora 

Oramus 

Jodlowski 

Klyä 

Otto 

Trejtowicz 

Knapik 

Pezdek 

Malczewski 

Nowfcki 

Segit 

Szczudlo 

Filipowicz 

Kacprzak 

Peski 

Geilik 

Kopihski 

Krukiewicz 

Rumirtski 

Ewert 

Koziarskj 

Ruszkowski 

Urban 



Piotr 

Michal 

Arlui 

Mariusz 

Rafal 

Miroslaw 

Tomasz 

Przemyslaw 

Jarek 

Waclaw 

!', »man 

Przemyslaw 

Mateusz 

Krzyv'i 

- ^^ 
Szymon 
Ploti -— _ 1 _ 

■ lew 
Andrzel 



Stanislaw 

RoberL^^ 

Macie] 

Rafal 

Tomasz 

M.H I . ' 

Marcin 

Andi 

Michal 

Mit ii.il 

UMa , 
Szymon 

Marek 
Miron 
Damian 
Artur 
Piotr 

Grzegorz 
BartlomleJ 
Katarzyna 
Mateusz 
fsnof 
Robert 
Rafal 
Przemek 
Piotr 

Piotr 

Pawel 

Piotr 

Radoslaw 

Wojciech 

Marcin 

Lechoslaw 

Robert 

Lech 

Mariusz 

Marcin 

Marek 

Adam 

Slawomir 

Edward 

Pawel 

Tor:,' 

Pawel 

Fablusz 

Maciej 

Karnil 

Radi 



Kiasnik 
Plock 

Nowa Ruda 

Police 

Goleszdw 

Gliwice 

Warszawa 

Gnit-zno 

Warszawa 

Blelsko-Biala 

Miroslawiec 

SJL 

kowice 



I lili. IM ' . I. J-.k I 



Bydgoszcz 

Hyilijuv, / 

Myilibörz 



54.5 

53 

52 

51 

51 

50,5 

50 

49.5 

48 

47 

46 

45,5 

44 

42.5 

42.5 

42.5 

41.5 

41,5 

41.5 

41,5 

40.5 

40 

40 

39,5 

39.5 

38 

36.5 

35,5 

34 



ä 



Syryr i i 

Wroclaw 
Bytom 
I fblag 

Nowy Dwör Mazowlecki 33 
12 

Clechocinek 32 

Olkusz 31 

Deblin 3 1 

.viec 3 1 

Deblin 29 

Idskie 28. 5 

taziska Görne 28,5 

Plock 28,5 

Szczecin 28.5 

Lubln 28 

Strzeqom 27,5 

Lublin ^^^^ 21 

Krakow 26.5 

Sosnowiec 25,5 

Modlin 25.5 
Sosnowiec 

Poznart 24 
Lodz 

Katowice 23,5 
Mortki 

Warszawa 22 

Wroclaw 22 

Krakow 22 

Deblca 21,5 

Cieszyn 2 1 

howa 2 1 

Bydgoszcz 2 ! 

Sosnowiec 20 

Zabrze 20 

Pulawy 19,5 

ßichko-Blala 19,5 

ZamoiC 19,5 

Gliwice 1 9, 5 

Krakow 1 9 

Warszawa 1 9 

Zambröw 19 
Lodz 
Wroclaw 

Czeladz 18 

Rdd/iejöw 1 8 

Bytöw 17,5 

Katowice 17,5 

Warszawa 17.5 

Zamoii 17,5 




r 2/94, 
w Ga I er if pra- 
ce wykonane bez pomocy 
komputera - malowane na 
pfötnie obrazy olejne. 

Znowu igramy okajKje 
obejrzec ilustracje malowa- 
ne r^cznie, tym razem far- 
bami plakatowyrm^_na kar 
^nowych arkusz 
rg^Btych trzech ciek 
prallest Artur Marie wicz 
Krakowa, uczehl fic~eu.m 
ogöinodobijajacegV zg 
dnie z powiedzeniem: „Cz" 
wiek rodzksi^ zdolny, a 
pözniej idzw do szkofy". 

[ny od nauki czas Artur 

i^ca na sztukc;, infor- 

astronomiq, milzy- 





takze wszel- 




fantasy . S F. 


NatorrnaH 


Bttaf sie 


wypowiecl 


jfinat gier 


komputer^M 




i Uwaga! J 


Bägbrninam 


.J^kandydatonA 


HRym pre- 


zentowac J| 


! w Galerii 


' GambleraflfTi 


na to byc wy- 


^ jednego 


autora, wysta- 


go najlep: 


szych prac. Nie 







UlUUillt 



ci, ale dzieta skohezone, 

örych jestescie dumm. 

naprawd«? chcecie, aby 

asze nicdoroblu ogl^data 

^Iska? Mniej szpanu, 

pokory! 
Iirek Domosud 



i/Vasze ni 
jMots 

r 




W GaLerii Ga 
zentujerny na< 
Czytelniköw pr; 
wykonane dowoln 
\<a, o cafkowicie swobodi 

Mfeityce. Moga. to by< ob 
zHmalowane tr 
alBo z wykorzystante? 
putera, nawfet dobrej] 
sei prace fotografiezric 

J^i tu swoje miejsce. 

Nalezy tylko spetnic naste- 
pujace warunki: 



tfr* 

vpysyl; 



\ 




P ri Ä 

gadP! 




y\ 



1 . Artysta wysytajac prace 

zatacza oswiadezenie, ze 
jest ich autorem 
nym wfascicielem 
autorskich oraz zgad 
sie^^ha opubtikowanie 
prac w magazynie Gam- 
bler nieodptatnidV jedynie 
dfc przyszfej sfawy. 

2. Do nadesfanych pr 
ba do+aezyc kre 
informacyjnij o autorz< 

rainteresowaniach, 
Etacre praey itp. Jeze- 
ii^Pföres z nadesfanych 
frafik byfy juz prezento- 
wane publicznie, np. na 
famach innych czasopista, 
to nalezy o tum napislR. 

3. Ol^httju prac Äkonujemy 
na Jpstawie ^jbiektyw- 
nej^oceny nadesfanych 
materiaföw. Dia autoröw 
najbardziej Wrzebojowych 
prac przewidujemy nagro- 
dy-niespodzianki. 





A 





jfff 







